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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.
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CLASSUP: UMA PLATAFORMA GAMIFICADA PARA AUXILIO DO
APRENDIZADO UTILIZANDO QUIZZES

RESUMO: O processo de aprendizado diversificou-se com a exploracdo de novas
tecnologias desenvolvidas com o objetivo de serem utilizadas para fornecer novas
maneiras de se chegar ao ensino, complementar o aprendizado e conduzir experiéncias
satisfatorias e produtivas direcionadas ao ambiente educacional. No intuito de auxiliar o
ensino a distancia, tem-se recorrido a aplicacdo da gamificacdo no contexto educacional
como um recurso inserido tanto nas aulas presenciais quanto em aulas online, para atribuir
um toque ludico 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 interagdo diversificada.

Palavras-chave: Gamifica¢do, Aprendizagem, Ensino, Elementos de jogos.



1. INTRODUCAO

As inovagdes no ramo tecnoldgico desempenham um papel importante na vida de todos,
portanto, sem ela sustentando as bases do cenario econdmico por exemplo, ¢ dificil
evoluir ja que a inovagdo tecnologica facilita e otimiza o tempo, podendo ser aplicada em
varios ramos como na esfera da educagao (Raja, 2018).

De acordo com Kyriakova (2014), no cendrio atual, pessoas em busca do
aprendizado possuem um perfil onde ja nascem inseridas no contexto digital e tecnologico
que promove multiplas maneiras de se chegar ao aprendizado. Os professores estdo
optando por inserir em seu ensino, novas técnicas ¢ abordagens que possam ser mais
atrativas na visdo do aluno, e que possa torna-lo mais engajado ao que se ¢ proposto pelos
ambientes educacionais (Kyriakova, 2014).

De acordo Briickner (2015) o processo de desenvolvimento tecnologico no &mbito
educacional tornou-se uma parte importante da sociedade atual, sendo uma de suas
aplicacoes 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
assincronas, ou seja liderado pelos proprios educadores em qualquer horario, ou de forma
sincrona, em tempo real variando de acordo com o objetivo desejado.

Os jogos no contexto educativo geralmente inserem na pratica a utilizacdo da
légica, memorizagdo, resolucdo de problemas, pensamento critico, percepgdo e
descobertas. Esses jogos educacionais sdo considerados eficientes em promover a
motivacdo e aumentar o interesse do aluno sobre os assuntos, porém a falta de dados
empiricos causado pela escassez de pesquisas sistematicas sobre o impacto cognitivo dos
jogos sérios o que forca a necessidade de recorrer aos estudos sobre os impactos em
simulagoes e testes em computadores interativos (Arsa, 2018).

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

De acordo com Glover (2013) pode ser dificil encorajar os alunos a terem uma
maior produtividade nas salas de aula, principalmente na modalidade presencial, pois a
relagdo entre jogos e educagao geralmente ¢ visto como uma antitese, ja que os ambientes
educacionais sdo vistos como um lugar sério, enquanto os jogos sdo vistos como lazer.
Assim, Glover (2013) destaca que ambientes virtuais de aprendizado e sistemas de gestao
de aprendizagem, sdo maneiras propicias para a aplica¢do da gamificagdo. Principalmente
porque esses ambientes possuem todo o suporte para alunos e professores, gestao de
recursos e atividades, colaboragdo, interacdo. Sendo assim o interesse em personalizar o
aprendizado faz com que essas plataformas possam aproveitar os elementos da
gamificagao.

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



2. A GAMIFICACAO

A gamificacdo teve diversas defini¢gdes com o passar dos anos, sendo uma delas definida
por Huotari e Hamari (2012) como um processo de melhoria de servigos com recursos
motivacionais capazes de promover ao usuario experiéncias recreativas que possam
agregar valor ao mesmo. Por outra perspectiva para Busarelo et al. (2014) a gamificagao
tem como objetivo principal a apropriagao de elementos dos jogos aplicada em diversos
contextos, produtos ou servigos, que nao precisam obrigatoriamente estar vinculados aos
jogos em si, mas que tenham o objetivo de promover o engajamento ¢ motivacdo dos
individuos envolvidos.

De acordo com Landers (2017) a gamificagdo esta crescendo em popularidade na
educagdo e no contexto empresarial onde a teoria do aprendizado gamificado sugere que
a inser¢do de narrativas e ficcdo dos jogos podem ser utilizados para verificar o
aprendizado. A utilizacdo da narrativa no processo de gamificagdo € um conceito pouco
explorado. Assim como o storytelling (ato de contar historias) ela pode ser uma técnica
usada para aumentar o interesse € motivagdo para promover o aprendizado.

Narrativas sdo geralmente usadas para despertar o aluno para uma possivel
reflexdo pessoal sobre o contetido apresentado, sendo assim a narrativa pode ser utilizada
como um tipo de gamificagcdo junto com outras abordagens (Landers, 2017). Segundo
Huotari e Hamari (2012) a gamificagdo procura fazer com que as pessoas sintam as
mesmas sensagdes que os jogos trazem instigando mudancas nos estados mental e
comportamental dos que a utilizam.

Essa contextualizacdo implica que as diversas interagcdes entre os sistemas e
usuarios que determinam o quanto eles estdo comprometidos com as experiéncias lidicas
e seu consequente valor como servigo € melhorado (Hamari, 2015).

Mesmo sendo alvo de muitas criticas, ¢ incontestavel que a gamificacdo abre
portas para estudantes e alunos como um meio inovador e que pode facilitar o
aprendizado. A gamificacdo tem a habilidade de transformar a sala de aula para que
estudantes aprendam habilidades na pratica, encoraja a cooperagdo e criatividade,
motivando-os para um aprendizado auto direcionado (Kulle, 2014).

2.1. Motivacao Intrinseca

A gamificacao de acordo com Burke (2014) utiliza mais recompensas intrinsecas do que
extrinsecas. As intrinsecas promovem o compromisso pois estimulam as pessoas de uma
maneira emocional. Recompensas extrinsecas podem ser utilizadas também, porém elas
ocorrem em um nivel mais objetivo.

A motivagdo intrinseca na visdo de Busarello (2016) surge internamente no
proprio sujeito onde ele interage com as coisas por vontade propria, pois desperta o
interesse, desafio, envolvimento e prazer. Sendo assim os individuos 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 Motivacao Extrinseca

De acordo com Busarello (2016) a motivacdo extrinseca envolve as caracteristicas
externas ao individuo e geralmente surgem da necessidade e desejo para obter
recompensas externas como por exemplo bens materiais ou reconhecimento social.



Geralmente ¢ determinada por elementos como pontos, prémios, classificacdes ou
missoes.

No ambiente de aprendizagem, recompensas externas nao 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 questao (Busarello, 2016).

23 A Gamificacido na Educacao

A gamificagdo na educagao refere-se a inser¢ao de elementos de design de jogos e praticas
ludicas no design do processo de aprendizagem e tem sido utilizada em uma variedade
de contextos e areas de estudo para abordar atitudes, atividades e comportamentos, como
abordagens participativas, colaboragado, estudo autodirigido, realizacao de tarefas, tornar
avaliagdes menos complexas e mais eficazes, integracdo de abordagens exploratdrias e
desenvolvimento da criatividade e retengao do aluno (Caponetto et al. 2014).

A jogabilidade atravessou o dominio da recreagdo e adentrou o mundo do
comércio, produtividade e educacdo, provando ser uma ferramenta util de treinamento e
motivacdo. Enquanto existe um crescimento no numero de instituigdes e programas
educacionais que abordam os jogos, também houve um aumento da notoriedade acerca
da gamificacdo. O processo de gamificar ¢ utilizado geralmente para estimular pessoas
que buscam um formato de aprendizado que foge da configuraciao educacional padrio.

A medida que a educagio continuamente incorpora a tecnologia digital na sala de
aula, torna-se mais fécil incorporar elementos de jogo na busca de tornar as matérias
escolares mais envolventes. A utilizagdo de determinados elementos de gamificagdo
podem ser muito eficazes. Em geral, independentemente do entusiasmo predominante
nesta técnica de aprendizado, ¢ prudente que os educadores avaliem evidéncias empiricas
que existem por tras da tendéncia antes de aplicar tais abordagens na sala de aula (Hanus
e Fox, 2015).

Na visdo de Nieto-Escamez (2021), atividades gamificadas tem sido utilizadas na
educacdo com o intuito de melhorar a motivagdo e compromisso do estudante em
ambientes de ensino a distdncia e com o planejamento e envolvimento correto dos
professores ¢ possivel motivar os alunos de forma intrinseca.

A sala de aula virtual € uma ferramenta digital de Gltima geragao que € considerada
repleta de contetido criado tanto por professores quanto alunos, sendo assim, a eficacia
do ensino e da aprendizagem depende das capacidades criativas dos proprios participantes
(Lengyel, 2020). Na visao de Kapp (2016) o aprendizado gamificado baseado em grupos
pode promover um ambiente seguro onde as pessoas possam sentir que seus esforcos
estdo sendo direcionados para um grande proposito.

De acordo com Werbach (2014) conceber a gamificagdo como um processo cria
uma conexdo melhor entre as perspectivas académicas e praticas. Ou seja, engloba
praticas coordenadas que objetivamente manifestam a intengdo de produzir mais
experiéncias tipicamente vista apenas nos jogos. ¢ um processo que manifesta essa
inten¢do. Da mesma forma, a experiéncia subjetiva do jogador ¢ um aspecto relevante do
processo de gamificagdo, porém nao ¢ uma condi¢do necessaria.



2.4 O Framework Octalysis

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

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

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

FIGURA 1 - FRAMEWORK PROPOSTO POR YU-KAI-CHOU
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O Framework se divide em 8 Core drives(nicleos), que sdo os elementos
motivadores para construcao de atividades especificas:

1. Significado Epico e Chamado: ¢ o core que define que o player esta 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 &
quando o jogador por exemplo adquire um item raro que sé ele possui logo
no inicio do jogo.



Desenvolvimento e Realizagdo: quando hd uma sensagdo de progresso,
realizacdo, desenvolvimento de novas aptiddes, habilidades e desafios. Os
desafios geralmente sdo acompanhados de badges (troféus) ou conquistas,
significando que houve um desafio concluido e tornando isso significativo.

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

Propriedade e Posse ¢ o core no qual representa que a motivagao dos usuarios
esta ligada aos bens que possuem. Quando um jogador sente essa sensagao
de posse, ele acaba buscando melhorar ainda mais. Este core geralmente esta
atrelado a pessoas que gastam um tempo considerdvel modificando e
customizando seus bens virtuais como avatares, itens, perfil ou coisas que
podem ser colecionaveis.

Influéncia Social e Afinidade: este core se refere a insercdo de elementos
sociais, amizades, aceitagcdo assim como rivalidades e competi¢cdes. Quando
por exemplo um amigo se torna muito bom em algo, isso leva o usuério 4
tentar alcangar o nivel do amigo ou até mesmo supera-lo. Esse core inclui
também os fatores que aproximam e ganham a aten¢ao do usuario, seja isso
amengao 4 lembrangas de algum lugar favorito, algum ocorrido ou momentos
da infancia, tudo que possa causar a sensacao de nostalgia. Geralmente ¢
muito utilizado na cria¢do de produtos por diversas companhias para otimizar
suas estratégias de marketing online por exemplo.

Escassez e Impaciéncia: este ¢ um dos drives que reforga que o fato de querer
que algo ocorra, nao necessariamente ocorrerd. Geralmente os jogos possuem
dindmicas do tipo “resgate a recompensa apds duas horas”, sendo assim,
acaba criando um efeito motivagdo acerca do que esta sendo desejado, pois
a pessoa continuara pensando naquilo durante o dia. Um dos exemplos onde
este core foi aplicado € o Facebook nos estagios iniciais, onde apenas Harvard
possui acesso, depois outras escolas de prestigio queriam utilizar, pelo
simples fato de que muitas pessoas queriam experimentar hd muito tempo,
porém ndo era liberado.

Imprevisibilidade e Curiosidade: neste core, o foque estd na curiosidade de
descobrir ou tentar prever o que ocorrera depois, ou seja, se a pessoa nao sabe
o que vai ocorrer, o cérebro fica pensando sobre isso. E utilizado
principalmente em novelas, filmes e livros que prendem o publico devido a
curiosidade de saber o que ocorrerd no proximo capitulo. Geralmente estd
ligado primariamente com o fator vicios em apostas, sendo utilizado por
empresas quando utilizam propagandas que induzem a loteria para chamar a
aten¢ao dos usuarios.



8. Perda e Prevengdo: foca na tentativa de prevenir algo negativo, ou seja,
promove uma sensacao de necessidade que impulsiona o sentimento de
obrigatoriedade para realizar uma meta ou objetivo em um determinado
espacgo de tempo caso contrario isso perdera seu valor e a oportunidade sera
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 gamificacdo para os alunos. No Classcraft o
aluno pode receber diversas formas de recompensas, definidas como pontos e pontos de
experiéncia 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 entao
ser penalizado caso apresente comportamentos incorretos, podendo entdo ‘“‘cair em
batalha”. J4 no Moodle, o aluno é recompensado por meio de badges, que sdo atribuidas
de forma automatica e que podem ir se acumulando, como se fosse um prémio, 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 competéncia dos professores de lingua inglesa,
utilizando-o como uma estratégia que possul as instru¢des necessarias para tornar o
ensino e aprendizado possivel.

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

O foco da pesquisa ¢ fazer a associagdo entre o desenvolvimento do aprendizado
gamificado online no cendrio de treinamento e educacdo dos professores. Os elementos
definidos por experts foram escolhidos de acordo com um alto consenso entre eles,
consistindo entdo em cinco niveis compreendendo vérias tarefas no formato de quests
(missdes) no Classcraft, que abrangem desde o vocabulério e gradualmente seguem para
o exercicio da leitura e gramatica, culminando entdo 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 GAMIFICACAO PELOS AUTORES



Elementos Items definidos
Tamanho da fonte: 14, uso de animagao 2D, videos
Elementos multimidia narrados, niveis, grafico de perfomance
Elementos gamificados Missdes, niveis, grafico de desempenho, avatares, feedback
Conquistas e recompensas Pontos, certificados
Avaliagdo Discussdo e quiz
Implementagdo da plataforma Online (Classcraft)

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

O principal objetivo de cada nivel ¢ a evolu¢do da competéncia dos professores
para um nivel referente ao Common European Framework of Reference (CEFR) onde
suas conquistas sao marcadas a cada entrevista realizada em formato de quests e
atividades. Quando os usudrios utilizam a plataforma, é esperado que seja possivel
visualizar o panorama completo do processo de aprendizado, pois foi definido que o
i i i i i o1 a ara refinar
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O Projeto SIGMA de acordo com Toda et al., (2014) tem o propdsito e objetivo
de construir uma plataforma web para auxiliar estudantes e professores na disciplina de
Matematica, tal processo ¢ feito por meio do auxilio aos estudantes durante a resolugao
de desafios matematicos 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 selecdo dos conceitos de gamificagdo
aplicadas ao projeto de Toda et al., (2014) esta dividida em trés areas defendidas conforme
o Quadro 2 abaixo:

QUADRO 2 — DIVISAO DOS ELEMENTOS DEFINIDOS PELO AUTOR

Pillares Conceitos
Autonomia Pensamento Critico, Oportunidades, Quebra-cabegas, Inovagdo
Competéncia  Reconhecimento, Pontuacdo, Prazos, Status, Dados, Niveis, Progresso

Relacionamento Pressao social, Cooperagao, Competicao

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

O sistema consiste em uma plataforma web onde o discente tem acesso a
problemas matematicos de forma contextualizada. Na pratica isso produz a ideia de que
as problematicas sao as mesmas, porém as formas de chegar na resolucao dos problemas
sdo diferentes, o que dé ao sistema uma certa aleatoriedade. A gamificacdo deste sistema
se baseia no uso de motivadores extrinsecos tais como pontos, niveis, medalhas de forma
a induzir uma sensacdo de realiza¢do e objetivo alcancado, onde tais conceitos foram
planejados de forma & envolver o usudrio de uma forma eficaz e no intuito de proporcionar



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

4. A PLATAFORMA CLASSUP

A plataforma foi desenvolvida com o propoésito de dar suporte e auxilio ao aprendizado
na sala de aula por meio do uso da gamificagdo aplicada a educacdo objetivando o
aumento da motivacdo dos alunos pelas matérias utilizando quizzes gamificados
elaborados pelo professor.

No projeto sdo utilizados diversos elementos de jogos, mais especificamente de
RPG (Role-playing game) como niveis, itens, equipamentos, habilidades, avatares,
mapas, missdes e principalmente a narrativa, ou seja, historias de fundo que serdo
utilizadas para ambientar diversas situagdes tipicas dos RPGs. Objetivando motivar e
ambientar os alunos levando-os a aprender de forma mais dinamica.

Acerca da utilizagdo da plataforma, ela possui uma visdo para uso do professor e
uma para uso do aluno sendo o professor responsavel pelo gerenciamento das turmas,
atividades, grupos e comportamentos, podendo realizar alteracdes, aplicar ou remover
puni¢des nas turmas, alunos e grupos de acordo com a necessidade. Fica no cargo do
professor utilizar narrativas pré-definidas ou criar a sua propria de acordo com o objetivo
desejado.

Na visdo do aluno cabe ele recebe tarefas determinadas pelo professor sendo que
o nao cumprimento das atividades e quizzes solicitados, pode gerar penalizacdes pela ndo
resolucdo da tarefa e pelo professor caso ache necessario. Uma das principais
funcionalidades da plataforma ¢ que o quiz se torna interativo englobando em sua
resolucdo aspectos dos jogos, como a interagdo entre o usudrio € o inimigo levando em
consideragdo o acerto ou erro de cada questdo, 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 exigird conhecimento do aluno.

A ferramenta € gratuita e de codigo aberto, desenvolvida para Acesso no navegador.
Encontra-se disponivel 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 ¢ utilizado nas plataformas ja 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 gamificagdo que foram aplicados na plataforma, como: Barras de vida;
Pontos de Experiéncia; Nivel; Pontos; Pontos de vida (HP); Avatares; Itens (Armas,
equipamentos, consumiveis); Habilidades; Derrotar chefoes; Narrativa; Missdes;
Conquistas; Recompensa diaria; ¢ Recompensa por comportamento.

Estes elementos estdo incorporados no sistema e sdo responsdveis por criar a
ponte de interacao entre o aspecto de ambiente educacional online e a gamificagao desse
ambiente, permitindo que o usuario 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 sdo a representacdo do quanto o aluno receber de dano do
inimigo antes que seu valor chegue a 0. Ou seja, ¢ a satide que o personagem possui €
pode ser removida ao errar questdes (receber dano do inimigo) ou receber caso se utilize
pocdes consumiveis que recuperam a vida, caso o aluno acerte as respostas a vida nao ¢
removida e nem aumentada, apenas se mantém.

Pontos de Experiéncia (XP), na plataforma ¢ um elemento que tera o papel de
recompensar o aluno por determinados quizzes que forem realizados, cada quiz possuindo
um valor de Experiéncia definido pelo professor de acordo com suas regras na criagdo do
quiz, este elemento ¢ cumulativo portanto, ao alcangar determinada quantidade de XP, o
nivel do usuério ¢ aumentado.

O elemento “Nivel” ¢ um elemento muito comum dos jogos que representa a
evolu¢do do personagem em relacdo ao quanto de experiéncia com 0 jogo O usuario
possui, no caso da plataforma o nivel ¢ um indicativo de que o aluno coletou muitos
pontos de experiéncia e subiu varios niveis devido ao seu esfor¢o em resolver as
atividades propostas pelo professor sendo um indicativo do quanto aquele aluno evoluiu.

Junto ao elemento Pontos de experiéncia também se t€ém os pontos, que no
contexto desta plataforma ¢ definido como no jogo seria a “Moeda”, ou seja, € aquilo
responsavel por fazer compras nos jogos, sendo util para comprar itens como armas,
equipamentos e itens consumiveis, os pontos sdo adquiridos da mesma forma que os
Pontos de Experiéncia (XP) ou seja, resolvendo quizzes, e de acordo com o que o
professor definiu como recompensa na hora de criagdo do quiz.

A utilizagdao de itens nos jogos ¢ representada pela necessidade de equipar o
personagem para que ele fique mais forte e faca missdes de forma mais facil e divertida.
Na plataforma segue o mesmo conceito em relacao a resolugdo do quiz, pois ao resolver
varios, 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 sao
divididos em trés tipos:

A plataforma ela conta com trés 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 tinicas de cada
arma que irdo causar um dano diferente ao chefdo, além disso as armas sdo cosméticas
podendo ser visualizadas ao serem equipadas ao personagem.

As armaduras podem ser compradas na loja e sdo divididas em trés também, sendo
definidas como Armadura pesada, Armadura leve e Tunica. Cada uma fornece uma
quantidade especifica de armadura, que ¢ utilizada para mitigar o dano recebido pelo
inimigo, cada armadura possui uma aparéncia diferente ao ser equipada ao personagem.

As Habilidades sdao definidas nos jogos como um recurso utilizado pelo
personagem para utilizar em inimigos ou nele mesmo, sdo como aptiddes que o ajudam
a alcangar o objetivo da missdao. Elas podem ser divididas em categorias, como
habilidades de combate ou habilidades magicas, tendo cada uma um papel no jogo. Na
plataforma no estado atual utilizam-se habilidades de combates, que sdo utilizadas de
acordo com a arma que estd equipada no personagem, portanto cada uma tem uma
descricao do que realiza e sdo utilizadas unicamente para dar dano ao chefao inimigo e



auxilia na criagdo de uma atmosfera que aumenta a imersao dos jogadores ao utiliza-las
fazendo-os se sentir em um jogo.

Os Chefoes sdo utilizados para representar um inimigo que ¢ forte e dificil de
vencer nos jogos sendo obstaculos para os jogadores, geralmente possui muitos pontos
de vida e um ataque consideravel, sendo dificil de derrotar sozinho. Na plataforma os
alunos precisam unir forgas para derrotar o chefao que foi escolhido pelo professor dentre
os trés disponiveis. Para vencé-los € preciso que os alunos realizem os quizzes da melhor
forma possivel para causar o maior dano possivel, o chefao ¢ definido para toda a
atividade, portanto os alunos inscritos naquela determinada missdo precisardo
individualmente dar seu melhor e a0 mesmo tempo ajudara os outros alunos a destruir o
inimigo, criando um ambiente individual e cooperativo ao mesmo tempo.

Os itens consumiveis sdo representados por pocdes de vida, que podem ser
compradas antes de iniciar o quiz na loja de itens utilizando pontos e podem ser
consumidas durante a resolu¢do do quiz para recuperar um pouco da vida do personagem
caso ele erre muitas questoes, impedindo que ele morra.

O Avatar ¢ o elemento geralmente utilizado nos jogos para representar
graficamente como o personagem do aluno esté, tem este mesmo proposito na plataforma,
disponivel na versao 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 ¢ um elemento dos jogos responsavel por criar a ambientacdo e
envolvimento com uma determinada atividade, sendo assim, a plataforma busca por
inserir nas missoes (atividades) a narrativa que tem o intuito de deixar o aluno imerso em
uma determinada narrativa e objetivo capaz de envolvé-lo naquela missao com um plano
de fundo que pode ajudar a dar um propdsito a realizagdo do quiz.

As missdes nos jogos sao tarefas ou objetivos que os jogadores podem realizar
para progredir no jogo, geralmente elas vém com uma recompensa por realizé-la, sdo
utilizadas para dar a ideia de recompensa por esfor¢o, provocando o jogador a dar seu
melhor. Na plataforma as missdes possuem o mesmo intuito ao serem incorporadas nos
quizzes, que ao serem realizados dardo recompensas ao aluno, além da sensagao de mérito
por esfor¢o e a sensacgdo de progressdo advinda da progressao de niveis e desbloqueio de
conquistas.

As Conquistas sdo utilizadas nos jogos para demostrar aos jogadores que eles
atingiram uma meta dificil de se conseguir e fornecem a sensacdo de progresso ao
desbloquea-las por meio de agdes especificas. Na plataforma as conquistas estdo
separadas pela quantidade de quizzes realizados, buscando motivar o aluno a resolver
todos os quizzes propostos para ganhar a conquista e té-la em seu inventario como prova
de seu esforco.

As recompensas didrias nos jogos sao incentivos para que o jogador retorne
diariamente ao jogo de forma ativa. Na plataforma o aluno ao realizar seu login, ¢ possivel
resgatar a recompensa diaria, que dependendo da sorte pode render entre 0 & 10 pontos
extras por acessar o ambiente, e tem o intuito de fazer o mesmo acessar o ambiente para
verificar se ha tarefas pendentes e participar de forma ativa das missoes criadas.



Além das recompensas didrias e recompensas recebidas pela realizacdo dos
quizzes, existe a recompensa por comportamento que ¢ quando o professor acha que o
aluno est4 indo bem e de certa forma se destaca, ou também pode ser visto como uma
bonificagdo que pode ser atribuida ao grupo todo, a turma toda ou & apenas um aluno.
Est4d forma de recompensa estd totalmente sob responsabilidade do professor e ¢ uma
forma de incentivar alunos a continuar se dedicando diariamente e mantendo a atencao
dele ao conteudo que estd sendo ministrado.

4.2. Funcionalidades da ClassUP

A ferramenta funciona a partir do login do usuario 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. Ja o usudrio aluno, pode
ter acesso a sua respectiva turma e missdes atribuidos a ele que poderao ser realizados A
partir dos quizzes resolvidos, o aluno recebe uma recompensa baseada no seu
desempenho automaticamente e caso o professor ache necessario, ele podera inserir mais
bonificagdes posteriormente.

4.2.1 Visao do Professor

Na visdo do professor, ele necessita realizar o login e cadastrar suas respectivas turmas
na pagina inicial, e entdo ficara disponivel as opgdes para: gerenciar alunos na turma,
gerenciar grupos e gerenciar comportamentos como mostra a FIGURA 2.

FIGURA 1 - TELA INICIAL DA PLATAFORMA
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Esta parte € responsavel por gerenciar toda a parte do professor, organizacao de
turmas e grupos, cadastro e utilizagdo de comportamentos conforme o desempenho do
aluno, criagdo de missdes e narrativas, elaboracdo e avaliacdo de quizzes, punir ou
bonificar alunos pelo desempenho e orientar o0 mesmo de todos os critérios que devem
ser atendidos na atividade.

Na FIGURA 2, a opcao “Alunos” ¢ utilizada para inserir alunos a turma em
questdo. Ao clicar nesta opg¢ao, sera exibido a tela da FIGURA 3 que permitira adi¢do e
remoc¢ao de alunos. Para facilitar encontrar alunos a partir do nome, ha uma barra de
pesquisa para o professor achar os alunos cadastrados mais facilmente.

Na FIGURA 4, a pagina “Comportamentos” ¢ utilizada para adicionar e remover
comportamentos, que no caso se encaixam como as bonifica¢cdes, pontos extras ou
punig¢des que a turma em questdo recebe. Estes comportamentos uma vez cadastrados por
sua vez ficam salvos para serem utilizados individualmente ou para alunos especificos na
pagina de gerenciamento de alunos, possibilitando inserir valores de acordo com a
necessidade, conforme a FIGURA 4.

FIGURA 3 - TELA DE GERENCIAMENTO DA TURMA
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Na opgdo “Gerenciar grupo” (FIGURA 2) ¢ mostrado os grupos que a turma
possui e os alunos cadastrados neles, permitindo a inser¢do ¢ remogao de alunos dos
grupos caso necessario € permite que novos grupos também possam ser adicionados,
além disso € possivel adicionar e remover quantidades especificas de pontos do grupo

desejado clicando no botdo verde “+” e botdo vermelho “-* respectivamente (FIGURA
5).

FIGURA 5 - TELA DE GERENCIAMENTO DE GRUPOS
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Em seguida, clicando no botdo “Gerenciar” (FIGURA 2), ¢ apresentado a tela da
dos alunos onde ¢é possivel visualizar e editar dados dos alunos e da turma que estdo

cadastrados naquela turma de forma geral com suas respectivas informag¢des conforme a
FIGURA 6.

FIGURA 6 — TELA DE VISAO DE GERAL DOS ALUNOS
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No botdo “Pontuagdo” da FIGURA 2 o professor tem uma visdo geral da turma
em relagdo a pontuagdo (Pontos) e quantidade de Experiéncia (XP) que cada aluno possui,
ficando a cargo do professor a opg¢ao de atribuir ou remover esses pontos individualmente
ou selecionando varios de uma vez e clicando no botao conforme FIGURA 7.

FIGURA 7 - GERENCIAMENTO DE PONTOS E EXPERIENCIA DA TURMA
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No botdo de configuragdo do grupo da FIGURA 5 € possivel visualizar os alunos
e seus respectivos grupos, mostrando todos os alunos da turma e utilizando o recurso de

arrastar e soltar, ¢ possivel colocar alunos da turma no grupo desejado conforme a
FIGURA 8.

Na tela da FIGURA 2, ¢ possivel navegar para a op¢ao “Missdes” onde € possivel
encontrar as atividades que foram criadas pelo professor, permitindo cadastrar, editar ou
remover clicando no menu de opg¢des do canto superior direito com simbolo “...”
conforme mostra a FIGURA 9. Ao clicar em Nova Missao, abre o modal de cria¢do de
atividade, que define os principais dados de entrada da atividade.

FIGURA 8 - TELA DE GERENCIAMENTO DOS GRUPOS DA TURMA
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Em seguida ao clicar na atividade, conforme a FIGURA 9, a tela de quizzes ¢
exibida conforme a FIGURA 10 mostrando o titulo do quiz e as recompensas recebidas

apos a realizacao dos mesmos e também possui a opgao de criar novos quizzes e exibindo
os ja criados ou excluir os mesmos.

Figura 9 - TELA DE MISSOES
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Ao clicar em um dos quizzes da listagem (FIGURA 10) ¢ exibido as questdes
cadastradas no quiz, com suas respectivas alternativas, resposta e dificuldade
possibilitando a visualizagdo das respostas dos alunos recentes e criacdo de novas
questodes, também sendo possivel editd-las ou exclui-las.

FIGURA 10 - LISTAGEM DE QUIZZES
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4.2.2 Visao do Aluno

Na visdo do aluno, o mesmo necessita realizar seu registro e posteriormente login entao
ficaré disponivel no sistema para que o professor realize seu cadastro nas turmas e atribua



as atividades pontuagdes, bonificagdes ou punicdes caso precise. Apds o login, o aluno é
redirecionado para a pagina inicial conforme a FIGURA 11.

FIGURA 11 - TELA PRINCIPAL DO ALUNO
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A FIGURA 11 apresenta os dados e atributos do aluno na barra lateral esquerda,
tal como suas missoes (tarefas) na parte central, a barra lateral direita entdo sdo compostas
pelo botdo de “Recompensa” e “Inventario” (FIGURA 12) que permite o resgate didrio

de recompensa (pontos) e possibilita o acesso ao Inventario de itens que o aluno possui
(FIGURA 13).

FIGURA 12 - TELA DE RESGATE RECOMPENSA DIARIA DO ALUNO
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Figura 13 - TELA DE EQUIPAMENTOS DO ALUNO
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A tela de equipamento do aluno demostrado pela FIGURA 13, mostra todos os
itens equipaveis (armas e armaduras) que o aluno possui, podendo ele alternar entres os
equipamentos. O avatar pode ser tanto masculino quanto feminino e a aparéncia do avatar
muda de acordo com a mudanga das armaduras e armas, podendo entdo ser personalizado.

Para adquirir os itens citados acima. E preciso que o aluno tenha a quantidade
necessaria de pontos para realizar a compra. Caso o aluno ndo possua nenhum dos itens
citados acima, ele pode ir a loja para obté-los (FIGURA 14) utilizando os pontos que sao
recebidos ao completar os quizzes.

Os itens compraveis sdo divididos em trés categorias: equipamentos, armas e
consumiveis podendo eles serem revendidos caso o aluno compre errado. As armas dao
mais dano para o personagem, as armaduras, defesa e as pocdes consumiveis podem
recuperar a vida durante a batalha de acordo com a FIGURA 14.

Na péagina principal FIGURA 11, ao clicar no baldo “Missdes disponiveis estdo a
sua espera!” o usudrio € redirecionado para a pagina de missdes. A pagina exibe uma lista
de tipica de jogos RPGs contendo detalhes, objetivos e narrativa da missdo onde ele pode
clicar e ir para a pagina seguinte que mostra 0s quizzes que compdem a missao, o inimigo
que ira enfrentar e o que esse quiz fornece de recompensa (FIGURA 15) de forma
detalhada.

Conforme a FIGURA 15 para resolugao do quiz, o aluno precisa estar com alguma
quantidade de vida maior que 0, sendo ndo conseguira resolver, a vida, no entanto pode
ser recuperada comprando pogdes com os pontos recebidos, os alunos comecam com
uma quantidade de 100 pontos e conseguem ganhar mais apds a resolugdo dos quizzes,
portanto, sempre qu e iniciar o quiz € bom usar pogdes caso a vida esteja baixa.

FIGURA 14 - TELA DA LOJA DO ALUNO



armadura leve tunica arnadu-a pesada

Urna ar maed ur-a | oue foita Lwa dinica magica fela Lrma arsadira pesacs
para oUak goata da Para RGOS faita para ok gosta o
gl cacks ar defasa
Defesa 5
Defesa 18 Defesa 15
Uma ilries magies faka & ar e Fakia ma e mad mada
[T - - fmr defem.

Defesa 5 : 19 2L
Defesa 15

1 E

aase Foglo hésics
adiga cLra 1D da uids
Atagque 7 Cura 18 de vida
q
-Mn fisica auasa mJauo ragico
b L lw L lw L
I Dano 5 Dano 7 Danc 18

Consuniseliz

o o
d

Fogla basioa Fogho Meda Togsa Forte
cura 1D da e oura 20 de vids oura 3B de vida
Cura 10 de uids Cura 20 de vida Cura 38 de vida

ol

FIGURA 15 - QUIZ

Fieino em perigo ? Equipamentos

Fecomeensa
Em um reino esquecido, onde a magia
sombria permeia os cantos mais . Fontos: auiz 1
obscuros da terra, ergue-se o
Sinistro Esqueleto, um monstro de
ossos ancestral despertado. € Experignciai 66

% Dificuldade % W%

Iniciar quiz

A Tela de realizagdo do quiz ¢ representada pela FIGURA 16 abaixo, na qual na
lateral esquerda exibe as alternativas do quiz, no meio o inventario de pocdes de cura que
podem ser utilizadas e logo abaixo um histdrico do dano recebido e dano efetuado pelo



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

FIGURA 16 - TELA DE REALIZACAO DO QUIZ
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Cada missdo correta no quiz remove um pouco a vida do chefdo, porém, a cada
questao incorreta, o chefao aplica o dano na vida do aluno, sendo possivel utilizar a pogao
de cura durante a resolu¢do do quiz.

Para causar dano ao monstro, € preciso que o aluno clique na alternativa e clique
no botdo “Préoximo” para ir para a proxima questdo, porém durante esse processo o
usudrio precisa escolher uma Habilidade para usar contra o inimigo, portanto abre uma
tela conforme a FIGURA 17 que mostra as opcdes de habilidades que podem ser
utilizadas para dar dano. Essas habilidades variam conforme a arma que estd sendo
utilizada, ou seja, cada arma tem habilidades diferentes. Caso erre a questdo o dano da
habilidade é considerado como erro, caso contrario, dara seu dano normalmente.

FIGURA 17 - TELA DE HABILIDADES
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Ap6s a resolugdo do quiz, uma pop-up € aberta para parabenizar e demostrar para
o0 aluno o resultado obtido (FIGURA 18), tal como a pontuacdo e experiéncia recebida.
De acordo com a quantidade de quizzes que sdo respondidos pelo aluno, ¢ desbloqueado
algumas das conquistas que ficam salvas na tela de conquistas FIGURA 19.

FIGURA 18 - TELA DE QUIZ RESOLVIDO
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado a plataforma ClassUp que faz a aplicagao conceitos de
gamificacdo e jogos atrelados ao ambito educacional para que alunos e professores
possam ter uma experiéncia diferenciada e produtiva em relacdo ao aprendizado, pois
mesmo com a existéncia 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 insercdo de novas maneiras e praticas a
partir de elementos dos jogos e educagdo.

As plataformas online gamificadas existentes, possuem uma limitacao no aspecto
de conter recursos que s6 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 criagdo da conta
para uso. Além disso, a plataforma busca maneiras de motivar os usuarios baseando-se
nos conceitos do framework Octalysis de Chou (2016) buscando de forma pratica atrelar
a resolucdo de quizzes a um contexto de jogo e narrativa proporcionando uma luta entre
o jogador e o chefdo do jogo, onde o conhecimento do aluno durante o ato de resolugdo
do quiz de fato vai impactar no desempenho dele durantes essas lutas pois o dano aplicado
ao boss ¢ diretamente proporcional ao fator dele ter um bom desempenho.

Além de promover a interacdo jogador versus inimigo, por ser uma plataforma
que trabalha com a aplicagdo de quizzes, o professor apos a elaboragdo das questdes pode
deixar a avaliacdo dos alunos por encargo do proprio sistema, visto no término dos
quizzes os alunos j& recebem seu relatdrio de desempenho e os pontos e experiéncia
ganhos ja sdo atribuidos e armazenado no banco de dados, o que exige menos do professor
no aspecto de acompanhamento e langamento de notas e pontos;

A ferramenta entdo busca ser um possivel utilitdrio para ser utilizado como
complemento educacional e de uma maneira diferente almeja alcangar o publico 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 ¢ necessario: (i) conduzir estudos de avaliagdao da
ferramenta na sala de aula para verificar como a aprendizagem dos alunos ¢ influenciada
pela plataforma visando identificar estratégias de melhoria; (ii) criar funcionalidades de
interacao social da plataforma, como a criagdo de um forum para tirar dividas e trocar
feedback entre alunos e professores; e (iii) inserir novos designs graficos e interacdes
animadas para expandir a variedade de itens, monstros e equipamentos para tornar o
ambiente mais imersivo.
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