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RESUMO

Por um tempo, as praticas educacionais tradicionais permaneceram, desconsiderando os
avangos tecnologicos, entretanto, na educacdo contemporanea torna-se necessario buscar
maneira mais eficazes e eficientes de ensino, para formagao de alunos com pensamento critico
e dinamico em um mundo em constantes transformag¢des. Com o direcionamento desta questao
e ciente do potencial dos jogos na motivacdo e engajamento, partiu-se da hipdtese da
gamificacdo, tendo como objetivo propor uma plataforma de Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) com gamificagdo aplicada que se fundamente nas relagdes entre as
logicas do design e dos jogos, como uma possivel via de estimulo no contexto de aprendizagem.
Nesse contexto, o percurso metodologico deste trabalho envolve duas fases complementares:
uma abordagem teorica, onde fundamentamos os trés principais temas que envolvem este
trabalho, que sdo: Design Digital, Gamificagcdo e Aprendizagem. E uma pratica, que utiliza a
metodologia de Design Thinking, indo da pesquisa até a criagdo de um prototipo conceitual para
simulacdo de uma plataforma AVA para web. O resultado obtido através da plataforma
conseguiu atingir todos os requisitos trazidos durante a pesquisa, implementando elementos de
gamificacdo que estimulam a motivagdo e engajamento, além de, trazer recursos de interagao
que favorecem a percepcdo do outro, melhorando assim, a interagdo, colaboragdo e

principalmente, a aquisicao do conhecimento.

Palavras-chave: Gamificacdo. Aprendizagem. Design. Jogos. Educagdo online. AVA. Interface.



ABSTRACT

For a time, traditional educational practices remained, disregarding technological advances,
however, in contemporary education it is necessary to seek more effective and efficient ways
of teaching, for the formation of students with critical and dynamic thinking in a world in
constant transformation. With the direction of this issue and aware of the potential of games in
motivation and engagement, we started with the gamification hypothesis, aiming to propose a
Virtual Learning Environment (VLE) platform with applied gamification that is based on the
relationships between the logic of the game. design and games, as a possible way of stimulating
the learning context. In this context, the methodological path of this work involves two
complementary phases: a theoretical approach, where we base the three main themes that
involve this work, which are: Digital Design, Gamification and Learning. It is a practice that
uses the Design Thinking methodology, ranging from research to the creation of a conceptual
prototype for simulating an VLE platform for the web. The result obtained through the platform
managed to reach all the requirements brought up during the research, implementing elements
of gamification that stimulate motivation and engagement, in addition to bringing interaction
resources that favor the perception of the other, thus improving interaction, collaboration and

especially, the acquisition of knowledge.

Keywords: Gamification. Learning. Design. Games. Online education. VLE. Interface.
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1 INTRODUCAO

A educacao sofreu diversas modificagdes nos ultimos anos. Vindo de um cenario de
aulas presenciais com o sistema tradicional de ensino para o on-line que utiliza tecnologias
digitais como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Em ambos os cenarios se
encontra estudantes com falta de motivacao e desinteresse.

Verifica-se que a maior parte das instituigdes de ensino superior e professores
reproduzem padrdes que foram criados ainda na revolugdo industrial, desconsiderando os
avangos tecnoldgicos que ocorreram com o passar do tempo. Contudo, na educagdo
contemporanea torna-se necessario buscar formas concretas para a formagao de cidadaos com
pensamento critico e dinamicidade, capazes de atuarem de maneira eficaz e eficiente em um
mundo em constantes transformagdes (RUIS; ZACCHI, 2018).

Portanto, a partir da necessidade de se aplicar novas metodologias aliadas ao design
digital, tendo como objetivo motivar os alunos do ensino superior na aquisicdo do
conhecimento, tem-se como proposta a adogdo da gamificagdo na educacao.

Segundo Kapp (2012) a gamificagdo nada mais € que a utilizacdo de mecanica, estética
e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

Tori (2010) ressalta que os jogos digitais estabelecem rotinas, regras, agdes, objetivos,
feedback, conflitos e interacdo social. Além de exigirem a tomada de decisdo, resolucdo de
problemas, aprendizagem ao lidar com o fracasso e o sucesso, bem como desenvolvem a
persisténcia, destrezas cognitivas e motoras que os jogadores tém que aprender para serem bem-
sucedidos no jogo.

Assim sendo, a gamificacdo na educacdo pode ser vista como uma oportunidade de
aproximagdo dos estudantes a aprendizagem, criando uma forma de didlogo entre a cultura
escolar e esse universo de entretenimento. Para isso, a tecnologia acaba sendo necessaria, tendo
em vista as solugdes mais interativas que ela promove, obtendo aprendizado mais rapido,
interativo e divertido.

Partindo deste contexto, no decorrer deste trabalho, foi conduzido o desenvolvimento
da interface de uma plataforma AVA para web que tem por fun¢do motivar e engajar os

estudantes por meio dos conceitos apresentados anteriormente.
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1.1 PROBLEMATICA

As novas tecnologias vém apoiando a educacdo em muitos aspectos, porém, um antigo
problema relacionado ao engajamento e a motivacdo dos alunos continua persistindo na
aprendizagem. No sistema de ensino superior, a desmotiva¢do dos alunos ¢ resultado de
diferentes aspectos, tais como a falta de compreensao do plano de ensino de curso, a falta de
confianga, a dificuldade em visualizar os beneficios de ir a escola, a didatica dos professores,
medo, bullying, cansago, etc (KLOCK; CARVALHO et al., 2014 apud ATKIN, 2012).

Como resultado disso, a taxa de evasdo nas instituicdes de ensino superior preocupa.
Para se ter uma ideia da gravidade, estima-se que esta taxa seja de aproximadamente 22% ao
ano, sendo maior ainda em cursos a distancia (LOBO; FILHO, 2017).

Nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) a situagdo ndo ¢ muito diferente,
apesar das varias inovagdes que surgiram a partir das novas demandas relacionadas a Educacao
a distancia (EAD), onde se destaca recursos que permitem a utilizacdo de diferentes midias
como: texto, imagens, sons, grafico, animagdes, simulagcdes e outros. A utilizagdo destas
tecnologias mesmo suprindo caréncias anteriores a sua existéncia, ainda deixam os alunos
passarem pelos mesmos problemas motivacionais do sistema tradicional de ensino, sendo uma
das principais causas de desisténcia do curso (TORI, 2010).

Um dos problemas que podem estar desmotivando os estudantes nos AVAs, ¢ a falta do
coletivo, como cita Souza e Giglio (2015), onde se observa que os recursos de interagao
disponibilizados nestes ambientes, ndo estdo favorecendo a percep¢ao do outro no ambiente de
aprendizagem, provocando um sentimento de isolamento nos usuarios.

Partindo deste contexto, como a gamificagdao pode ser implementada em um modelo de
AVA para gerar mais motivagdo e engajamento nos alunos? E preciso responder essa questio
para desenvolver uma plataforma que melhore a interagdo, a colaborag@o e principalmente a

aquisi¢ao do conhecimento.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

Propor a interface de uma plataforma de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) pautada
em gamificagao.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Apresentar os conceitos de gamificagao;

e Explorar ferramentas de aprendizagem virtuais;

e Identificar as causas do desinteresse dos estudantes com relacao ao atual formato de
ensino presencial e a distancia;

e Mapear a aplicagdo da gamificacdo em projetos de ensino virtual;

e Elaborar uma interface de um ambiente virtual de aprendizagem:;

e Desenvolver prototipo para simulacao.

1.3 JUSTIFICATIVA

Como visto anteriormente, a educacdo sofre muito com a falta de engajamento e
motiva¢do dos alunos, mesmo utilizando recursos mais tecnologicos como os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AV As). Se por um lado os alunos estdo desmotivados para estudar,
o nimero de pessoas jogando jogos digitais sé cresce. No Brasil, o impacto da industria de
jogos ja ¢ bastante significativo, o pais ¢ o maior mercado de games na América Latina, e estd
na 13* posi¢do no ranking mundial movimentando R$ 5,6 bilhdes anualmente (MARTINS,
2020).

Além da popularidade dos jogos, a linguagem e metodologia dos games sdo bastante
populares, conseguindo fazer os usudrios superarem diversos problemas que lhe sdo propostos
sem que fiquem, em algum momento, desmotivados e, portanto, ddo continuidade sem ver os
desafios como obrigagdes, mas sim como oportunidades de testar e aprimorar suas habilidades.
Esta linguagem e metodologia dos jogos também tem como ponto favoravel, a aceitagdo natural
das atuais geracdes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento. Com todo esse
potencial dos games surgiu a expressao “gamificacdo” (do original inglé€s: gamification) que
segundo Kapp (2012), significa a aplica¢ao de elementos (mecanicas, estratégias, pensamentos)
utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, em contexto que ndo sao de jogos, com a
finalidade de motivar as pessoas a a¢do, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens.

Para Pimenta ¢ Almeida (2015), acredita-se que por meio dos alunos motivados e
engajados pode-se aumentar o numero de acesso ao AVA, motivar os alunos, instigar
comentarios, divulgar o curso e fazer com que os estudantes realizem pesquisas, atuando assim,

como protagonistas do processo de ensino ao invés de receptores de contetdo.
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Quanto a utilidade académica, e area de conhecimento para o design, o presente trabalho
visa abordar conteudos pertinentes ndo somente ao curso, como para todos que queiram
conhecer os temas de Gamificagdo e Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), ou desejem
utiliza-los como base para novos projetos. Por se tratar de temas bastante atuais e possuirem
grande potencial, esses temas devem abranger cada vez mais os estudos académicos.

Por fim, em carater pessoal, o aluno tem oportunidade de adquirir conhecimento na
utilizacao da metodologia de Design Thinking, bem como, nas diversas ferramentas trazidas
por ela que buscam solugdes inovadoras para o desenvolvimento de qualquer projeto. A
pesquisa em seu método e compreensdo dos dados nas bases de contetido, seja: livros, revistas,
artigos cientificos, enciclopédia, entre outros, serviram para o enriquecimento do conhecimento

pessoal, ajudando na carreira profissional e educacional.

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este projeto tem uma natureza que pode ser considerada aplicada, pois tem como
finalidade imediata, contribuir com solugdes para problemas concretos. Como Gil (2010)
descreve, a pesquisa aplicada tem como proposito abranger estudos elaborados com a finalidade
de resolver problemas no ambito da sociedade em que os pesquisadores vivem.

Quanto aos objetivos deste projeto, o método preliminar utilizado foi o da pesquisa
exploratoria, com a finalidade de obter mais informacdes sobre design de interface,
gamificacdo, aprendizagem e outros temas. O levantamento bibliografico sobre o assunto,
colocou o pesquisador em contato com as publicagdes existentes (livros, artigos cientificos,
teses, internet). Como destaca Andrade (1998, p. 104), "a pesquisa exploratoria € o primeiro
passo de todo trabalho cientifico", sobre tudo quando bibliografica, ela proporciona maiores
informacgodes sobre determinados assuntos, facilita a delimitar um tema de trabalho e a definir
0s objetivos.

A abordagem que sera utilizada serd a pesquisa qualitativa, que ndo tem o objetivo
principal empregar procedimentos estatisticos, e sim, investigar problemas que os
procedimentos estatisticos ndo podem representar.

Conforme Oliveira (2000, p. 117):

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade de poder
descrever a complexidade de uma determinada hipotese ou problema, analisar a
interacdo de certas variaveis, compreender e classificar processos dindmicos
experimentados por grupos sociais, apresentar contribuigdes no processo de mudanga,
criagdo ou formacgdo de opinides de determinado grupo e permitir, em maior grau de
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profundidade, a interpretagdo das particularidades dos comportamentos ou atividades
dos individuos.

O Design Thinking foi a metodologia projetual escolhida para alcangar os objetivos
previamente apresentados neste trabalho, foi proposto por Vianna et al. (2011), Design
thinking: inovagdo em negocios. Trata-se de uma metodologia que busca trazer uma visao
holistica para a inovagdo, trazendo um processo que busca entender o contesto onde se encontra,
criando solugdes e prototipando para entender melhor as suas necessidades, desta forma,
gerando ao final novas solugdes, geralmente inovadoras e inusitadas (VIANNA et al., 2011).

Como descreve Vianna et al. (2011), a abordagem ¢ focada no ser humano, consistindo
em buscar necessidades humanas ainda nao atendidas, sobretudo selecionar e executar as ideias
certas, trazendo-as para o mercado o quanto antes. Para isso, o designer precisa identificar os
reais problemas e soluciond-los da maneira mais efetiva, abordando sobre diversas perspectivas
e angulos.

O desenvolvimento da plataforma AVA parte deste escopo, definido em quatro etapas
(Imersdo, Analise e Sintese, Ideagdo e Prototipacdo). Apesar das etapas do Design Thinking
abordadas a seguir serem apresentadas linearmente, elas podem ser dispostas de modo que se

adequem a cada projeto.

Figura 1 — Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking.

4

4
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|
IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: Adaptado de Vianna et al. (2011, p. 18).
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1.4.1 Imersao

A imersao € geralmente a primeira fase do processo de Design Thinking. Tendo objetivo
de aproximar ao contexto do projeto. Esta etapa sera dividida em duas: a Imersao Preliminar e
a Imersdo em Profundidade.

A Imersdo Preliminar visa entender o contexto do assunto trabalhado como forma de
aproximacao do problema, para isso utilizara a ferramenta de pesquisa exploratoria e
reenquadramento. As ferramentas ajudaram a definir o escopo do projeto e suas fronteiras, além
também de identificar os perfis de usuérios e levantar temas a serem explorados na imersao
profunda.

Ja a Imersdo Profunda, consiste em identificar as necessidades dos atores envolvidos no
projeto e oportunidades frente ao tema trabalhado. Para isso selecionou-se trés ferramentas,
sendo essas: questiondrio, entrevistas e sombra. Elas ajudaram a focar no ser humano com o
objetivo de levantar informag¢des de quatro tipos: o que as pessoas falam, agem, o que pensam

€ como se sentem?
1.4.2 Analise e Sintese

Ap0s as etapas de levantamento de dados da fase de Imersdo, os proximos passos sdo
analise e sintese das informagdes coletadas. Para tal, serdo utilizadas a analise competitiva,
comparativo visual, cartdes de insights, personas, mapa de empatia, jornada do usudrio e
critérios norteadores. Estas ferramentas auxiliaram a organizar os dados da imersao de maneira

a gerar padroes e a criar desafios que auxiliem na compreensdo do problema.
1.4.3 Ideacao

Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, para isso,
utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de analise, para estimular a criatividade e
gerar solugdes que estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado. Nesta etapa serao
criadas e definidas as estratégias e regras de gamifica¢do do ambiente proposto. E nela também
que sera refinado ideias para a interface e a identidade visual da plataforma, definindo um nome,
tipografia e cores. Como ultima ferramenta desta etapa seré criado o fluxo do usudrio, essencial

para avango para a etapa de prototipacao.
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1.4.4 Prototipacio

A Prototipa¢ao tem como fung¢ao auxiliar a validagdo das ideias geradas e, apesar de ser
apresentada como uma das ultimas fases do processo de Design Thinking, pode ocorrer ao longo
do projeto em paralelo com a Imersdo e a Ideacdo. E nesta etapa que se pretende desenvolver
todas as telas do prototipo da plataforma, comegando através de esbogos, evoluindo para
wireframes e wireflows e finalmente para um protétipo digital que simule todas as telas e layout

do ambiente.
1.5 DELIMITACAO

Neste projeto foi previsto apenas a criagdo do prototipo de simulagdo da plataforma
AVA para web, em sua interface voltada ao estudante do ensino superior. Nao se pretende se
desenvolver a plataforma AVA de forma codificada, ou seja, ndo vai ser programada.

A criagdo da Identidade Visual da plataforma também serd apresentada, porém, tera
menor enfoque devido a sua complexidade, que necessitaria de um outro projeto para abordar

com maior profundidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordados os conceitos necessarios para melhor compreensao dos
trés principais temas que envolvem este trabalho, que sdo: Design Digital, Gamificacdo e

Aprendizagem.

2.1 DESIGN DIGITAL

A histéria do Design Digital acompanha a evolugdo tecnoldgica, estando sempre
relacionada a interface do usuario. Com a explosdo da internet ¢ o crescimento da industria
multimidia, muitos designers viram a necessidade de abranger sua atuagdo para o ambiente

digital. De acordo com Lopes e Dapper (2018, p. 174):

A velocidade de transmissdo da informacgdo e a capacidade de atingir uma vasta
quantidade de pessoas, foram fatores motivadores para que muitas empresas
migrassem seu contetido também para o formato digital. Parte delas s6 existem na
web. Como resultado, novas demandas de trabalho surgiram [...].

Ainda conforme Lopes e Dapper (2018), as possibilidades de atuacdo no meio digital
tornaram-se muitas, tanto que muitos designers passaram a se empenhar exclusivamente para
atividades voltadas a web. Estes, chamados web designers ou designers digitais, desenvolvem
atividades voltadas a criacdo de interfaces para sites ou dispositivos moéveis, podendo ser:
anuncios, cartazes, banners, icones, botdes, marca, identidade e etc.

Royo (2008, p. 105), salienta que o objetivo € “[...] criar espacos de comunicacio
(interfaces) usaveis e visualmente coerentes com uma determinada identidade. Um trabalho que
val permitir que a experiéncia do usudrio seja 6tima e que ele volte a nos visitar, a utilizar o site
que desenvolvemos”.

Nas palavras de Lopes e Dapper (2018), a atividade do designer em ambientes digitais
transforma a comunicagdo em algo que seja funcional em termos de navegacao, trazendo maior
usabilidade e um visual mais agradavel.

Com o passar do tempo vemos uma evolucdo dos usos dos quais derivam as novas
tecnologias, com esse avango 0s usudrios passam a requerer ferramentas especificas para
desenvolver agdes que ja estdo acostumados no mundo que conhecem, mas com outras

especificagdes, outras caracteristicas (ROYO, 2008).
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Royo (2008) afirma que uma vez que conhecemos o meio, podemos introduzir
ferramentas especificas a partir do design, gerando melhorias constante e inovadoras que
adaptam o meio as novas necessidades e usos, assim, evoluindo as necessidades do usudrio
constantemente.

Ao avaliar o papel do designer, Radfahrer (2000) afirma que cada elemento do layout

tem uma fung¢ao significante no processo de transmissao da mensagem.

O design — especialmente o design digital — serve para criar um ambiente para a
informag@o e torna-la consistente. Por isso, cada pequeno elemento tem que ter um
porqué. Nao adianta colocar um grafismo em cada canto da tela s6 para “estar 14”.
Em uma situagdo ideal, todos os textos, fotos, ilustragdes e layout acontecem a partir
de uma mesma ideia. (RADFAHRER, 2000, p. 15).

Para Royo (2008), o objetivo principal do design digital ¢ colocar a disposi¢do do
usuario ferramentas que o ajudem a sentir-se seguro e a conseguir os seus objetivos. Em suma,
deixar perto que estd longe. Segundo Royo (2008), ndo ¢ possivel compreender a esséncia e a
funcdo do design digital sem uma visdo ampla do contetdo. Desta forma, temas como:
Usabilidade, Interface e Estrutura precisao ser abordados, afim de conhecermos suas definigdes

e caracteristicas fundamentais.

2.1.1 Usabilidade

A usabilidade pode ser definida como a “capacidade de um produto ser usado por usudrios
especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um
contexto especifico de uso" (ISO, 1998 apud FERREIRA; DRUMOND, 2002).

Segundo Dias (2003, p. 25) o termo teve inicio na década de 80, tendo suas raizes na
Ciéncia Cognitiva, principalmente nas areas de Psicologia e Ergonomia. Sua primeira norma
foi orientada a produtos e a usuarios, pois era considerada como “um conjunto de atributos de
software relacionado ao esfor¢o necessario para seu uso e para o julgamento individual de tal
uso por determinado conjunto de usuarios.” (ISO, 1991 apud FERREIRA; DRUMOND, 2002).

A partir desta norma, o termo passou a fazer parte de outras areas de conhecimento além
do ambiente académico da Ergonomia e da Psicologia Aplicada, tais como Interacio Homem-
Computador e Tecnologia da Informacao, sendo traduzido para diversos idiomas (DIAS, 2012).

Geralmente a usabilidade ¢ considerada como fator que assegura que os produtos sdao
faceis de usar, eficientes e agradaveis — da perspectiva do usuario. O objetivo ¢ desenvolver

produtos interativos, agradaveis, divertidos, esteticamente apreciaveis, etc. Focando
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principalmente na experiéncia que proporciona para O usuario, ou seja, CoOmo O Usuario se
sentira na interacdo com o sistema (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Para Dias (2003), existem principios que suportam a usabilidade, esses principios sdo:

e Eficacia e eficiéncia de uso
e Satisfacdo subjetiva

e Facilidade de aprendizado
e Facilidade de memorizacao
e Baixa taxa de erros

e (Consisténcia

e Flexibilidade

Esses principios podem ser relacionados ao que Preece, Rogers e Sharp (2005) chamam
de metas de usabilidade, que sdo por sua vez, decorrentes da experiéncia do usuario no design

de interacdo através do sistema.

Figura 2 — Metas de Usabilidade.
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eficiente
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agradavel facil de eficiente  compensador
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interessante  entender no uso |nce_nt|_v§dor de
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de boa utilidade
proveitoso esteticamente

apreciavel

motivador

Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 41).
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A facilidade de aprendizado ¢ tida como uma importante caracteristica de um sistema,
permitindo que usudrios novatos entendam como utiliza-lo, e posteriormente, atingirem um
bom desempenho. Essa facilidade, esta relacionada com principios como: previsibilidade,
familiaridade e poder de generalizacdo (DIAS, 2003)

De acordo com Dias (2003), essa nocao de previsibilidade de um sistema permite ao
usudrio construir um modelo mental de como o sistema se comporta, determinando o efeito de
uma acao futura baseada nas acdes ja realizadas anteriormente.

Ainda conforme Dias (2003), estes conceitos de desempenho e satisfacdo, aliados a
instalacdo, manutenc¢do e aprendizado, tornam-se elementos criticos para o sucesso do produto
no mercado. Além de atenderem melhor seu usuario, os produtos considerados de boa
usabilidade, podem oferecer outros beneficios, como: maior produtividade e eficiéncia, gerando
assim menos erros; menor rotatividade de pessoal, trazendo mais satisfacdo; e menor

necessidade de suporte.

2.1.2 Interface

O conceito de Interface ¢ considerado amplo, podendo significar varias coisas. Em
informatica geralmente se refere a uma forma de comunicagdo entre duas coisas distintas por
exemplo. No caso da interface grafica se trata da forma de interacdo entre o usudrio do
computador ¢ um programa por meio de uma tela ou representagdo grafica, visual, com
desenhos, imagens, etc. Geralmente ¢ entendido como a “tela” de um programa (ELIAS, 2010).

Para Radfahrer (2000, p. 51) a interface é:

[...] o ponto de contato entre um ser humano e uma maquina. Se essa maquina for uma
bicicleta, sera o conjunto formado pelo seu banco, guiddo, pedais ¢ cambio. No que
nos diz respeito, ¢ a “cara” dos websites ou programas multimidia, o intérprete entre
um computador (que entende de cliques do mouse e impulsos elétricos) e seu usuario.
E o ambiente grafico do produto digital, o canal de comunicagio do usuario final com
o contetido de um sistema de computador. Em outras palavras, ¢ onde tudo acontece.
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Figura 3 — Sistema - Interface - Usuario.
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Fonte: https://umovmelabs.files.wordpress.com/2013/04/sistema-interface-usuario.jpg.

Memoria (2005, p. 50) reforca que “a interface e os projetos de navegacao sao bem
parecidos com uma conversa, vocé faz as perguntas, e a interface responde, ela pede uma
reacdo, e voc€ continua o bate-papo”.

Uma interface acima de tudo, € um instrumento de comunicagao, por isso deve ser clara
e objetiva. Deve deixar evidente onde deve se clicar e onde nao deve ser clicado, informando o
usuario da melhor forma possivel, pois mesmo que ele ndo goste do website, ¢ importante que
saiba do que se trata (RADFAHRER, 2000).

Conforme Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 162), “uma abordagem bastante conhecida
para o design de interfaces afetivas consiste em utilizar icones expressivos e outros elementos
graficos para transmitir estados emocionais”. Para transmitir sentimentos a interface pode
adotar diversas formas como: icones dindmicos, animag¢des, mensagens faladas, sons indicando
acoes, e muito mais. Uma das vantagens desse tipo de comunica¢do com o sistema € o retorno
de feedbacks, podendo ser informativo ou engragado.

Segundo Radfahrer (2000), uma interface deve sempre levar em conta:

e Mobilidade: Elementos estaticos ou dinamicos como animacoes, videos, textos, sao
combinados através do design digital com a movimentacdo que o usudrio faz na
interface. Para que o resultado final ndo incomode, isso deve ser levado em conta na

criag¢do da interface.
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e Navegacio: em um livro ou revista ndo ¢ necessario dizer ao leitor como navegar por
ele pois o processo ¢ quase sempre 0 mesmo, ndo importa qual seja o titulo ou o leitor,
basta virar as paginas. J4 no meio digital essa facilidade ndo existe, por isso € importante
dar ao visitante uma orientacao em sua exploracao do espaco virtual.

e Conexao: Hipertexto sdo pontos de conexdo que ligam com outros documentos e
paginas. Desta forma, ¢ sempre importante tomar cuidado com o destaque das ligagdes,
seja com uma cor, formato ou elemento gréfico, isso direcionard a atencdo do leitor e

indicara o sentido da ligacao de hipertexto.

Como deve-se perceber, aparéncia ¢ outro fator que se deve dar importancia quando o
assunto ¢ interface, quanto mais eficaz for o uso das imagens em uma interface, mais envolvente
e agradavel se tornard o sistema. “O estilo de uma interface, no que diz respeito a formas, fontes,
cores e elementos graficos que sdo utilizados e a maneira como sdao combinados, tem influéncia
em se determinar quao agradavel ¢ interagir com eles”. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005,
p. 163).

Segundo Tractinsky (1997 apud PREECE; ROGERS; SHARP, 2005), pesquisas
sugerem um efeito positivo na percepgao que as pessoas t€ém da usabilidade do sistema devido
a interfaces com estética agradavel. “Além disso, quando a aparéncia de uma interface ¢
agradavel (graficos bonitos, elementos arranjados de uma forma agradavel, fontes bem
projetadas, uso elegante de imagens e cores), os usuarios provavelmente sdo mais tolerantes
com a usabilidade.” (TRACTINSKY, 1997 apud PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 163).

A interface ¢ uma das partes mais importantes de um website, isso se deve a relagao
entre visitante e sistema. E através dela que o usudrio manipula as informagdes apresentadas e
recebe estimulos de resposta. Por isso, mais que um visual agradavel, deve ser o elemento de

transi¢do entre o mundo real e o digital (RADFAHRER, 2000).
2.1.3 Estrutura

O contetdo atualizado dinamicamente em portais e websites ndo pode se dar ao luxo de
ser ajustado o /ayout de cada pagina, pois isso atrasaria muito o processo, desta forma, se faz
necessario o desenvolvimento de uma estrutura (Grid) que acomode todo o conteudo. Um bom
exemplo que segue este mesmo principio de design pode ser o de uma revista, todas as suas
secdes seguem um projeto grafico que ¢ cuidadosamente preparado, indicando os lugares que

os elementos graficos ocuparam em cada tipo de pagina (RADFAHRER, 2000).
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Royo (2008) salienta que enquanto nos livros a utilizagdo da linguagem ¢ reduzida a
imagem fixa e texto, a forma de nos comunicarmos na web se ampliou com ferramentas que
constroem as diferentes realidades.

Ainda segundo Royo (2008), as linguagens que criamos (escrevemos, programamos,
realizamos design) e lemos (escutamos, vemos, interagimos) nos portais e websites podem ser

divididos em trés aspectos:

e Codigos visuais: a escrita alfabética (tipografia), a escrita ndo-alfabética (pictogramas,
esquemas) e a imagem fixa (ilustragdes, fotografia);
e (Codigos sonoros: 0s sons;

e (Codigos sequenciais: a imagem em movimento e a hipertextualidade.

Vamos nos concentrar na defini¢do de hipertextualidade. Conforme Radfahrer (2000) o
hipertexto funciona como uma sequéncia de documentos interligados. Sendo assim, o internauta
acaba navegando nas paginas de hipertexto e acumulando conhecimento até se satisfazer. No
caso desse encadeamento de textos reunir outras midias (som, fotos, videos etc.) o que se tem

¢ um documento multimidia com recursos de hipertexto, ou, simplesmente, uma hipermidia.

Hipertexto e hipermidia sdo formas melhores de se acessar a informagao que as midias
comuns, lineares. Usando hipertexto, o usudrio pode se mover através de estruturas
de informag¢do — nio seqiiencialmente, mas fazendo “pulos” entre os varios tipos de
dados de que necessita. Com hipermidia, pode-se acessar a informagao expressa em
uma enorme variedade de formatos. (RADFAHRER, 2000, p. 63)

Logo, quando vemos um sistema web ndo estamos diante de uma estrutura sequencial
linear, e sim diante de uma estrutura sequencial hipertextual, ou seja, uma estrutura onde tudo
¢ ao mesmo tempo latente. Em outras palavras, nas estruturas hipertextuais tudo ocorre ao

mesmo tempo (ROYO, 2008).

2.2 GAMIFICACAO

O fendmeno chamado Gamificacio surge no ambiente do marketing e aplicagdes na web
no inicio deste século, com o objetivo de alavancar projetos e motivar e engajar clientes e
usudrios. A gamificagdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de elementos
de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento

entre um publico especifico (VIANNA et al., 2013).
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A definicao apresentada por Kapp (apud ALVES, 2015, p. 54) ¢ também simples e
melhor se ajusta ao campo da aprendizagem. Para ele “Gamification é a utilizagdo de mecanica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

Em linhas gerais, Vianna et al. (2013) salienta que a aplicagdo da gamificacdo envolve
circunstancias de criagdo ou adaptacdo da experiéncia do usudrio e determinado produto,
servico ou processo; com a intengdo de despertar emogdes positivas, cumprimento de tarefas
ou explorar aptiddes pessoais.

Segundo a desenvolvedora de jogos e entusiasta da gamificagdo, McGonigal (2012, p.
14):

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as
genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles
oferecem recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer.
Eles estdo nos unindo de maneira pela qual a sociedade ndo esta.

Vianna et al. (2013) caracteriza o ato de jogar, em si, uma brincadeira, tornando os jogos
uma maneira de brinca, no sentido de experimentar ou simular circunstancias. A brincadeira ¢,
portanto, uma atividade ludica fundamental para o desenvolvimento do sujeito que ocorre de
forma espontanea, através de processos de aprendizagem e investigacdo das relagdes com o
mundo e a sociedade em geral.

Com o objetivo de situar e diferenciar a gamificagdo de outros contextos semelhantes,
a imagem abaixo (Figura 4) posiciona a gamificacdo entre dois eixos. Em seu eixo horizontal
temos de um lado um jogo completo, que se estende at¢ somente seus elementos, ja o €ixo

vertical vai da brincadeira livre e descontraida para o jogo mais formal.
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Figura 4 — Contextualizagdo da gamificagao.

JOGO
A

GAME GAMIFICACAO

COMPLETO <« » ELEMENTOS

DESIGN

BRINQUEDO LUDICO

v
BRINCADEIRA

Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2013 apud FARDO, 2013).

De acordo com Fardo (2013, p. 2):

[...] a gamificacdo pressupde o uso de elementos dos games, sem que o resultado final
seja um game completo, e também se diferencia do design ludico na medida em que
este pressupde apenas um aspecto de maior liberdade, de forma ludica, quanto ao
contexto em que estd inserido. Em outras palavras, nessa concepg¢ao, abordar um
problema de forma ludica ndo implica em contemplar objetivos e seguir uma
metodologia mais precisa, que € o que a gamificacdo propde.

E essa ideia de jogo, na qual a gamificacdo se deriva, mostra que a gamificagdo ¢ mais
que um composto de elementos interconectado, resultando em um fenémeno maior que a soma
de suas partes, assim como em um sistema. “Dessa forma, podemos utilizar desde um nimero
reduzido de elementos, até uma quantia maior, fazendo com que o produto final possa produzir
uma experiéncia proxima a de um game completo.” (FARDO, 2013, p. 3).

Para McGonigal (2012, p. 30) o jogo se resume em apenas quatro fatores comuns: “meta,
regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria”. Na visdo de Vianna et al. (2013), esses
mesmos quatro fatores definem todos os jogos, sendo assim, tudo que pode ser considerado
como um jogo retne esse conjunto de quatro fatores indissocidveis que em algumas vezes nao

estdo estruturados de maneira explicita.
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Figura 5 — Fatores que definem um jogo.

SISTEMA DE PARTICIPACAO
FEEDBACK VOLUNTARIA

META REGRAS

Fonte: Adaptado de Vianna ef al. (2013, p. 28).

Ao analisar os quatro fatores, Vianna et al. (2013) define cada um como:

e Meta: ¢ o motivo para a realizacdo de uma atividade por parte do jogador, de outro
modo, seria o elemento que forneceria propdsito a ele, no qual o jogador deve buscar
constantemente. Assim, a meta deve servir apenas como um proposito para a atividade
e ndo como uma conclusao de tarefa, como por exemplo é o caso do objetivo.

e Regras: sdo elas que juntas vao compor um conjunto de condigdes para a realizagdo do
jogo. Portanto, definem como os jogadores se comportaram, afim de promover
equilibrio entre os desafios, liberando a criatividade e estimulando o pensamento
estratégicos.

e Sistema de feedback: sua fungdo ¢ a de informar os jogadores como esté sua relagdo e
interagdo com as atividades do jogo. Através deve os jogadores se mantem conscientes
do seu progresso, de forma a se manter também motivados.

e Participacao voluntaria: se trata da condi¢do de aceitacdo das caracteristicas expostas
no jogo, podendo ser as metas, regras ou o modelo de feedbacks, com intuito de
viabilizar ¢ harmonizar as condi¢cdes comuns para que se tenha o jogo com seus

multiplos jogadores.

Existem outros fatores ainda que sdo caracteristicas comuns a muitos jogos, como:
interatividade, suporte grafico, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais, a
vitdria, dentre diversos outros. Porém, estas caracteristicas ndo definem um jogo (VIANNA et
al., 2013).

Como vimos, a gamificagdo se apresenta como um fendmeno emergente com muito

potencial de aplicagdo. Além disso, enquanto estratégia a gamifica¢do se apresenta como um
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elemento que favorece a aprendizagem, gerando motivagdo e engajamento na experiéncia do
usuario. Sua linguagem ¢ metodologia dos jogos sdo bastante populares, podendo ser muito
eficaz na resolucao de problemas, principalmente nas geragdes que cresceram interagindo com

esse tipo de entretenimento.

2.2.1 Motivacao

Esta talvez seja, se ndo a maior, com certeza uma das maiores responsaveis pelo
interesse crescente pela gamificagdo. Motivagao (do latim moveres, ver) em psicologia e em
outras ciéncias humanas se trata da condi¢do do organismo que influencia a direcdo do
comportamento, desta forma, estd diretamente relacionada a um impulso que leva a agdo
(ALVES, 2015).

Ela ¢ por isso de extrema importancia para a gamificacdo, consequentemente para
solucdes de aprendizagem gamificadas. Para Vianna et al. (2013), “Sem davida, um dos
principais fatores que justificam todo o interesse que os jogos tém despertado ultimamente se
deve a percepcao da atratividade que eles exercem sobre nos, € de como essa capacidade de
gerar engajamento e dedicacdo pode ser aplicada a outros propdsitos [...]”.

De modo geral, maneiras de recompensar o jogador representam a principal razao pela
qual eles se motivam a continuar jogando e até mesmo persistir até sua conclusdo. Dentre essas
recompensas comumente encontrada em jogos, Vianna et al. (2013) cita cinco delas que

merecem aten¢do especial: status, acesso, influéncia, brides e giftings.

e Status: ¢ uma demonstracdo explicita das atribuigdes dos jogadores, pode ser vista em
forma de ranking dos melhores jogadores, troféus ou mesmo de outros indicadores de
realizagdo de tarefas.

e Acesso: ¢ uma forma eficiente de recompensas, promove acesso ou nao a contetidos
estratégicos, informagdes privilegiadas, habilidades especificas entre outros. O revés
disso ¢ usado como punic¢ado por descumprimento de uma determinada regra ou objetivo.

e Influéncia: ¢ oferecida quando ¢ desejavel que o jogador se sinta de algum modo no
controle do jogo. Isso pode ocorrer por meio de acesso exclusivo ou possibilidade de
intervengdo em determinada regra ou atividade, com o intuito de legitimar uma
conquista obtida, por exemplo. Também pode fazer o jogador ter controle nas decisoes

e no destino de outros jogadores pela influéncia conquistada dentro do sistema.
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e Brindes e gifthings: traduzem-se como o método mais simples de recompensa possivel,
na forma de beneficios, itens, dicas, vida extra etc., podendo ser caracterizados como
uma espécie de feedback positivo em pequena escala e em maior frequéncia. J& os
giftings funcionam como uma ampliagcdo da interacao social em um jogo, a partir da

troca de presentes entre jogadores.

De acordo com Alves (2015) existe um intervalo de tempo entre cada estimulo
motivador que deve ser pensado. Esse intervalo ¢ chamado de loop de engajamento. A figura 6

ilustra como funcionam os loops de engajamento.

Figura 6 — Loop de engajamento.

MOTIVACAO ACAO

\ /

FEEDBACK
Fonte: Adaptado de Alves (2015, p. 185).

O processo do jogador deve ser visivel, pois o fato de saber que parte do percurso ja foi
percorrido impulsiona para a conclusdo. Por esse motivo o feedback em tempo real ¢ talvez uma
das ferramentas mais poderosas de engajamento, podendo ser usada através de elementos como
pontos, distintivos, barras de progresso e outros icones visuais (ALVES, 2015).

Na visdo de Alves (2015), a motivagao ¢ um assunto complexo, isso se deve ao fato de
ndo sermos motivados pelas mesmas coisas. Segundo ela, ndo temos consciéncia das razdes
pelas quais fazemos algumas coisas, pois podem ser complicadas e ndo diretamente
relacionadas com nossas experiéncias. Também podemos fazer algo simplesmente porque
alguém diz ou por recompensas, mas existem muitos outros motivos. Podemos dar como
exemplo muitas pessoas que trabalham muito, mesmo que nao sejam bem remuneradas, quando

fazemos coisas pela diversao ou porque sdo engajadoras.
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2.2.2 Elementos de Jogos

Podemos dizer que os elementos dos jogos sdo como ferramentas para se desenvolver
uma solucdo gamificada. Para Werbach (2016 apud ALVES, 2015, p. 71), os elementos de
jogos podem ser definidos como “[...] padrdes regulares que podem ser combinados de
diferentes maneiras para que vocé construa um jogo”.

Esses aspectos podem ser explorados em contextos gamificados, entretanto a simples
aplicacdo de alguns elementos de jogos nao transforma uma atividade em algo gamificado. Para
1ss0, € necessario abranger toda a experiencia do individuo (BUSARELLO, 2016).

Para melhor ilustrar os diferentes tipos de elementos de jogos, Werbach (2016 apud
ALVES, 2015) produziu um modelo que define os elementos, podendo ser aplicados em
diferentes formas e para diferentes objetivos. Como o proprio autor ressalta, o modelo ndo cobre

todos os elementos possiveis, mas mostra 0s mais comuns.

Figura 7 — Piramide dos tipos de elementos.

EXPERIENCIA

Fonte: Adaptado de Werbach (2016 apud ALVES, 2015, p. 72).

Como podemos visualizar na figura 7, os tipos de elementos se encontram em forma de
piramide, tendo em sua parte inferior os componentes, no meio se encontra a mecanica € no
topo a dindmica. O entorno da pirdmide representa a experiéncia buscada ao promover um

sistema gamificado (ALVES, 2015).
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Este modelo de elementos de jogos foi escolhido, pois oferece elementos, ndo s6 no nivel
pratico dos componentes, mas também no nivel mais abstrato de mecanica e dinamica,
proporcionando uma visao geral sobre tais elementos. Para que possamos compreender os
elementos e como utilizé-los em nossa solucao de aprendizagem gamificada, vamos analisar a
cada um desses tipos de elementos de jogos.

Comecando pela dinamica, o topo da piramide, Alves (2015) se refere a ela como o
elemento responsavel por atribuir coeréncia e padrdes regulares a experiéncia. E como uma

estrutura implicita que inclui regras e diversos elementos mais conceituais em sua superficie.

Quadro 1 — Dinamicas de Jogo e Respectivas Conceituagdes.

Dinamicas Descricao ‘

Jogos podem criar diferentes tipos de emogdes, especialmente a da diversao

Emogd . , .
mogoes (refor¢o emocional que mantém as pessoas jogando)

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita, como
Narrativa uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia
tem um proposito em si

Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensagdo de avangar dentro do jogo
. Refere-se a interacao entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou
Relacionamentos 79
adversarios

Restrigoes Refere-se a limitagdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Adaptado de Werbach; Hunter (2012 apud COSTA; MARCHIORI, 2016, p. 49).

No proximo nivel, se encontra a mecanica dos jogos. De acordo com Costa e Marchiori
(2016), as mecanicas sao elementos mais especificos, pois, elas orientam as a¢cdes dos jogadores

em uma direcdo desejada, portanto, delimitando o que o jogador poderd fazer dentro de um

jogo.
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Quadro 2 — Mecanicas de Jogo e Respectivas Conceituagdes.

Mecanicas

Aquisi¢do de

‘ Descricao

O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos

recursos

Al A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo
(Feedback) ¢aop q Jog ] prog Jog
Chance Os resultados de ag@o do jogador sdo aleatdrios para criar uma sensagdo de

surpresa e incerteza

Cooperagdo e

Cria-se um sentimento de vitoria e derrota

competicao

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador

Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transagoes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo
Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos

Turnos tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de
tunos para manter o equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador
modernos trabalham em tempo real

Vitoria O "estado" que define ganhar o jogo

Fonte: Adaptado de Werbach; Hunter (2012 apud COSTA; MARCHIORI, 2016, p. 49).

E na base da piramide estdo os componentes do jogo. “Este ¢ o nivel mais concreto dos

elementos de jogos e, assim como uma mecanica se liga com uma ou mais dindmicas, varios

componentes podem fazer parte de uma mecanica.” (COSTA; MARCHIORI, 2016, p. 50).




37

Quadro 3 — Componentes de Jogo e Respectivas Conceituagdes.

Avatar

Representacao visual do personagem do jogador

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e nao
real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a fim

Boss .

de avangar no jogo
Colecdes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sdo

¢ frequentemente parte de colegdes
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta
Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas
, A possibilidade de desbloquear e acessar certos contetidos no jogo se os pré-
Conteudos . . . . .
. requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser capaz

desbloqueaveis ,

de desbloquear o conteudo
Emblemas / . . .
medalhas Representagdo visual de realizagdes dentro do jogo

Grafico Social

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de interagir com
eles. Um grafico social torma o jogo uma extensdo de sua experiencia de rede social.

Similar a "conquistas". E uma nogio de jogo de que o jogador deve fazer executar

Missa - . : : )
8840 algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da estrutura do jogo

Niveis Representagdo numérica da evolugdo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Agdes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis

Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para outros
jogadores

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens em um jogo

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Adaptado de Werbach; Hunter (2012 apud COSTA; MARCHIORI, 2016, p. 50).

Como vemos, o modelo apresentado compde uma grande variedade de opgdes, sendo

que nos niveis mais baixos da piramide estdo os elementos que colocam em pratica o que esta

proposto na dindmica e mecanica que fazem com que o sistema funcione.

2.3 APRENDIZAGEM

A aprendizagem tem sido estudada e sistematizada em teorias desde os povos da

antiguidade. Sendo assim, com o passar do tempo, surgiram diversas teorias de aprendizagem,

em diversas abordagens diferentes sobre o processo. O cenario tecnologico também abriu
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espaco para explorar novas formas de ensino, ajudando a quebrar barreiras geograficas e
oferecendo vantagens tanto para o professor quanto para seus alunos (LOPES; DAPPER, 2018).

De acordo com Kimble (1961 apud ALVES, 2015), a aprendizagem pode ser definida
como uma mudanca relativamente permanente no comportamento, resultante da experiéncia.
Alves (2005, p. 85) ainda complementa a defini¢do, como o “processo por meio do qual
conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou modificados como
resultado de estudo, experiéncia, formagdo, raciocinio”, ¢ observa que podemos fazer uma
relacdo direta com jogos, criando experiéncias que geram respostas emocionais por meio do
uso dos elementos de jogos.

Assim sendo, a gamificagdo no ambiente educacional pode ser vista como uma
oportunidade de aproximagdo dos alunos e nativos digitais, além de ser uma forma de dialogo
entre a cultura escolar e o universo de entretenimento em jogos (MARTIRANI, 2018).

Como bem cita Alves (2015), houve um elevado crescimento das tecnologias de
informacdo e comunicagdo nas ultimas décadas, que alinhado ao crescimento da conexao de
internet banda larga, causaram mudangas significativas no modo como as pessoas pesquisam,
estudam e aprendem.

A partir disso, surge a educacdo a distancia, caracterizada pelo uso da tecnologia da
informacdo e comunicagao, tendo como principal beneficio a flexibilidade. Outras vantagens
trazidas sdo a economia de tempo e dinheiro, sem horarios e locais fixos para estudar. O
estudante ainda tem a possibilidade de adaptar sua rotina académica da maneira que mais lhe
for conveniente, desta maneira conciliando trabalho e estudos (LOPES; DAPPER, 2018).

Essa evolugdo da educacdo a distancia mostra que os métodos que funcionavam antes
ndo necessariamente funcionam hoje quando o assunto é aprendizagem. E neste cenario que os
chamados ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) se encaixam, uma forma de ampliar
fronteiras, enriquecer o curriculo e contribuir para a autonomia de estudantes e professores, de

certa forma, suprindo as novas necessidades.

2.3.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) sdo plataformas de ensino a distancia
que, através da tecnologia e da internet, possibilitam a montagem de cursos, auxiliando o
gerenciamento dos conteudos e permitindo o acompanhamento dos estudantes. Os mesmos

podem ser utilizados tanto para apoio a cursos presenciais, semipresenciais ou grupos de
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trabalho, como para cria¢dao e administracdo de cursos 100% a distancia. Algumas instituigdes
ou empresas desenvolvem a sua propria plataforma, mas grande parte adquire através da compra
ou de forma gratuita, de software livre ou proprietario (LOPES; DAPPER, 2018).

Conforme Silva (2018) um AVA se trata de um sistema cujo projeto esta baseado na
observancia de normas de design de interface, planejamento da navegac¢do, desenho do layout
e estruturacdo. Neste tipo de ambiente existe a opcdo tecnoldgica de atender a demanda
educacional e, desta forma, independentemente das capacidades fisicas, sensoriais € cognitivas
do estudante, devem ser respeitados os critérios de usabilidade oferecendo suporte ao processo
de ensino e aprendizagem.

Para Almeida (2003) os recursos dos ambientes virtuais de aprendizagem sao
basicamente 0os mesmos existentes na internet (chat, féruns, banco de recursos, etc.), com a
vantagem de propiciar a gestdo da informagdo segundo critérios preestabelecidos de
organizagdo ou institui¢do de ensino definindo de acordo com as caracteristicas de cada
plataforma. Os AVAs possuem banco de informagdes representadas em diferentes midias
(textos, imagens, videos, hipertextos, etc.), interligados com conexdes constituidas de links
internos ou externos ao sistema.

No relatorio The Horizon Report (2007 apud Tori, 2010), sdo apresentados seis recursos
para AVAs que sdo tendéncias-chave para o ensino e aprendizagem. Por ordem de prioridade

sao:

e Conteudos criados pelos proprios usudrios: permitem que qualquer pessoa crie
conteudos e integre uma “inteligéncia coletiva”. Podemos ver esses recursos em
ferramentas simples e gratuitas como: blogs, videos, wikis, entre outros servicos.

e Redes Sociais: estas sdo ferramentas muito populares que conectam pessoas, temos
como exemplo Facebook, Instagram, YouTube, WhatsApp, Twitter ¢ muitas outras.
Através delas ¢ possivel comunicar, colaborar, compartilhar, contribuir, enfim, estes sao
apenas alguns aspectos que podem ser explorados em atividades educacionais.

e Dispositivos moveis: com o smartphone sendo o mais popular, os dispositivos moveis
estdo cada vez mais poderosos, estando na mao da grande maioria dos estudantes, que
ja utilizam essa tecnologia de forma perfeitamente natural.

e Mundos virtuais: ambientes de realidades alternativas, simulando ou ndo o mundo real,
sao uma forma segura de envolver e motivar alunos a colaborarem entre si, se

comunicarem, desempenharem papéis e vivenciarem situagdes diferentes daquelas a



40

que estdo habituados, além disso, esses mundos utilizam a linguagem dos games, ou
seja, a linguagem dos jovens;

e Novas formas de publicacido: novas midias, como video, audio, blogs e animagdes,
estdo sendo usadas para a publicacao de trabalhos académicos;

e Jogos Educacionais Massivamente Multiusuarios: os Massively Multiplayer Online
Games (MMOG) possibilitam que muitos jogadores participem simultaneamente de

jogos em rede, o que oferece grande potencial para atividades colaborativas.

De acordo com Tori (2010) em todas essas tendéncias temos comum as tecnologias
interativas e a busca por redugdo de distdncias na educagdo. Nesse cenario, planejar e
implementar uma atividade de aprendizagem € uma tarefa que assume complexidade crescente.

As ferramentas de interacdo ou recursos de aprendizagem dos AVAs sdo muito
importantes no processo da constru¢do do conhecimento, mas para que sejam realmente
eficazes no processo de ensino e aprendizagem, os professores devem utiliza-las de forma
pedagogicamente adequada e contextualizada aos propdsitos de formacdo do curso. (Prado,
2004).

Prado (2004, p.3) explica que:

O uso que se faz destas ferramentas depende do objetivo do professor e das
caracteristicas dos participantes (necessidades e/ou interesses). Embora estas

ferramentas sejam de extrema importancia, cabe ao professor dar vida, ou seja,
dinamizar o seu uso com os alunos.

Alves (2015) acredita que o ambiente pode provocar a curiosidade em um aprendiz
oferecendo um bom nivel de complexidade de informagdes, em outras palavras, os ambientes
ndo devem ser nem muito complicados nem muito simples, respeitando o conhecimento

existente do estudante.

2.3.2 Perfil de Aprendizagem

Como vimos anteriormente a motiva¢do influencia diretamente no processo de
aprendizagem, além do estilo de aprendizagem afetar a forma e a velocidade com que vocé
aprende. Klock (2015, p. 2) descreve que “Em um mesmo ambiente educacional, diferentes
alunos, com caracteristicas distintas, podem estar envolvidos em uma mesma disciplina. Essas
caracteristicas (por exemplo, pessoais, pedagdgicas, culturais), podem fazer com que o aluno

aprenda melhor de uma forma do que de outra.”
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Isso quer dizer, que cada usuario ¢ singular, seja pelo seu estilo cognitivo de

aprendizagem, por suas caracteristicas individuais ou ainda por questdes culturais (KLOCK,

2015). Desta forma, o conhecimento dos temperamentos dos usudrios, tipos psicoldgicos e

perfis comportamentais sdo importantes para o desenvolvimento de solucdes de aprendizagem.

Segundo Alves (2015), foram produzidos muitos estudos nesta area afim de conhecer

melhor as caracteristicas dos estilos de aprendizagem. Tais estudos definiram trés tipos de

preferéncias, divididas nas categorias: Visual, Auditivo e Cinestésico.

Visual: Esse tipo de aprendiz prefere figuras, diagramas e outros recursos visuais. Entre
suas habilidades pode se ter um forte senso de estética e cor, porém, pode ter dificuldade
com instrugdes longas ou aulas expositivas, necessitando ver algo para saber ou
conhecer.

Auditivos: Esses preferem ouvir para aprender. Precisam receber instru¢des de forma
verbal para aprender. Tendo dificuldades de seguir orientagdes escritas ou para
completar atividades que incluam leitura.

Cinestésico: Aprendizes cinestésicos aprender melhor fazendo ou tocando. Sao pessoas
que tém preferéncia por aprenderem na pratica, precisando fazer algo para saber. Eles
montam coisas sem instru¢des e normalmente tém uma Otima percepciao espacial.

Aprendem melhor quando sdo envolvidos ativamente.

Como vimos, as pessoas ndo aprendem da mesma maneira. O mesmo também acontece

com os jogadores, conforme Alves (2015, p. 117), “Os estilos de jogador estao diretamente

ligados ao que eles gostam de fazer. Os tipos de interacdo promovida pelos jogos sdo diferentes

assim como a meta ou objetivo dos jogos também pode ser diferente”.
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Figura 8 — Tipos de jogadores segundo Richard Allan Bartle.
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Fonte: Adaptado de Bartle (1996 apud ALVES, 2015, p. 119).

De forma rapida, podemos definir os tipos de jogadores em quatro estilos de acordo com
suas caracteristicas, preferéncias de interagdo e comportamento. Sendo esses: predadores,
conquistadores, comunicadores e exploradores. Bartle (1996 apud ALVES, 2015), definiu esses
estilos e descreveu cada um deles com caracteristicas e preferencias proprias que devem ser
levadas em consideragdo no design de solu¢des gamificadas.

Com essa visao mais ampla da caracterizacao dos tipos de jogadores e dos tipos de
aprendizes, pode-se ter um melhor entendimento dos diversos fatores que motivam os usuarios
a jogar ou aprenderem, auxiliando desta forma na cria¢do da plataforma AV A adaptada a cada

tipo de perfil.
2.3.3 Gamificacao na Educacao

E fato que quando pensamos em gamificagdo para a aprendizagem, estamos em busca
de uma solucdo interativa que promova engajamento e aprendizagem. Desta forma, podemos
dizer que ¢ um equivoco imaginar que a utilizagdo da gamificacdo ird solucionar todos os
problemas no processo de criagao de um conteudo (ALVES, 2015).

Atualmente, a gamificacdo encontra na educacdo uma darea muito fértil para sua

aplicagdo, pois neste meio encontra-se individuos que carregam consigo experiéncia advinda
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das interagdes com os jogos. E também nesta area que se necessita de novas estratégias para
dar conta de individuos que cada vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das
tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).

Observando essa necessidade, surgiram algumas aplicagdes gamificadas que visam
suprir os problemas relacionados a motivagdo e engajamento dos aprendizes. Afim de
compreender melhor esses projetos, mostraremos duas para verificar como eles utilizam os

elementos dos jogos em seu design: Duolingo e ClassDojo.

¢ Duolingo: ¢ um site e aplicativo destinado a aprendizagem de linguas estrangeiras, entre
os idiomas presentes esta: inglés, francés, espanhol e alemao. Através dele € possivel
aprender de forma 100% gratuita praticando leitura, fala, escrita e audi¢do. Durante o
progresso os alunos sao desafiados por diversas ligdes que vao se estendendo através do
progresso do jogo e a cada nova etapa sdo recompensados com pontuacao e medalhas.
Além disso, a plataforma conta com elementos de jogos como: niveis, ranking, metas
diarias, itens desbloqueéveis, narrativa envolvente através de historias que desatiam sua

compreensao oral e escrita, entre outros.

Figura 9 — Ambiente de aprendizagem de Duolingo.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor. Acesso em: 21 nov. 2019.

e ClassDojo: ¢ uma plataforma online desenvolvida com o objetivo de promover uma
comunicagdo escolar que os professores, alunos e familias usem diariamente para
construir comunidades unidas através do compartilhamento do que foi aprendido na sala

de aula e em casa via fotos, videos e mensagens. Como elementos de jogos a plataforma
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apresenta uma sala de aula onde professores e alunos contam com um avatar proprio
que pode ser personalizado ao seu gosto, compartilhando uns com os outros feedbacks.
Para isso cada usuario pode ser premiado com habilidade que sdo como medalhas/selos,
seja por cumprir tarefas, trabalhos em casa, ter paciéncia, enfim, tudo que puder ser
configurado como uma ag¢do positiva que mereca uma premiagdo. Além disso, as
habilidades podem ser negativas, neste caso, encontram-seé como coisas a ser

melhoradas que podem ser pontuadas conforme o grau de intensidade necessario.

Figura 10 — Ambiente de aprendizagem de ClassDojo.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor. Acesso em: 21 nov. 2019.

Apos pesquisas € uma breve analise dos exemplos apresentados, observou-se que tanto
o Duolingo quanto no ClassDojo o uso da gamificagdo como um meio para gerar motivagao,
isto ¢, suas estratégias de design ndo estdo apenas focadas na aplicag@o dos elementos dos jogos,
mas também no auxilio do envolvimento. Nas duas plataformas o foco estd na aprendizagem,
podemos ver objetivos claros e bem definidos que permitem o ingresso do aprendiz na
experiéncia mesmo sem ter um conhecimento anterior.

Tendo em vista essas concepgdes, € necessario criar uma solugao de AVA que tenha
facil configuracao, integrag@o e entendimento, que aumente o nivel de complexidade de acordo
com o progresso com o conteudo, e por Ultimo, mas ndo menos importante, que integre um

sistema de feedback continuo.
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3 DESENVOLVIMENTO

Agora que os conceitos de Design Digital, Gamificacdo e Aprendizagem, foram mais
bem compreendidos, resta materializar a metodologia a partir das agdes concretas em seu
escopo. Como definido anteriormente, o desenvolvimento deste trabalho contard com quatro
etapas (Imersdo, Analise e Sintese, Ideacdo e Prototipagdo). A seguir, descreveremos como o

processo se desdobra.

3.1 IMERSAO

3.1.1 Imersio preliminar

Anteriormente com a fundamentagao tedrica foi apresentado a primeira parte da imersao
preliminar. Nessa segunda parte serd utilizado ferramentas como forma de aproximacao do

problema, que ajudem também a alcangar solug¢des inovadoras.

3.1.1.1 Pesquisa Exploratdria

A pesquisa exploratoria foi realizada para fornecer insumos com a finalidade de definir
os perfis de usuarios, atores e ambiente. Por conta do coronavirus e por consequéncia da
quarentena instaurada no periodo da pesquisa, existiu uma dificuldade na realizacdo da
ferramenta, tendo como consequéncia um nimero menor de pessoas.

As informagoes geradas foram exploradas ainda na imersao preliminar e na imersao em
profundidade. Com esses objetivos, a pesquisa exploratodria foi feita com alunos e um professor,
mapeando questdes que levassem a uma melhor compreensao dos usuarios e suas experiéncias
com um AVA. Para isso foi criado um mapa mental, onde foi possivel identificar diversos
pontos-chaves que vieram a se tornar indispensaveis para o seguimento do trabalho, como por

exemplo, os atores que fazem parte de um ambiente virtual de aprendizagem.



Figura 11 — Mapa mental.
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Fonte: Producao do autor (2020).

3.1.1.2 Reenquadramento
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Afim de examinar problemas e questdes relacionados a um AVA, o reenquadramento

se faz necessario para criar solugdes inovadoras. Com a utilizagdo da ferramenta, utilizando

como base a pesquisas exploratoéria, foi definido trés atores, sdo eles: a institui¢do de ensino, o

aluno e o tutor.
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Figura 12 — Ferramenta de Reenquadramento.
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Fonte: Produgédo do autor (2020).

Nesse cenario, foi possivel perceber o norte de cada ator, empregando assim variaveis

constantes para cada um, assim como, os impactos no sistema como um todo.

3.1.2 Imersao em profundidade

Com o objetivo principal de identificar as necessidades e oportunidades que irdo orientar
a geracdo de solucdes para a fase de ideagdo, a imersdo em profundidade aplicou trés
ferramentas, sdo elas: questionario, entrevista e sombra. Cada uma delas tem o papel de ajudar

na identifica¢do dos problemas ou questdes ndo resolvidas, como vocé podera ver a seguir.

3.1.2.1 Questionario

Para se ter uma melhor compreensdo dos alunos do ensino superior, aplicou-se um
questionario on-line, com 28 perguntas, além da op¢ao de comentarios com ideias, criticas ou
sugestdes que possam Vir a ser interessantes para o trabalho. A pesquisa ficou disponivel por
duas semanas, tendo como periodo de duragdo de 22/03/2020 a 05/04/2020, durante este
intervalo de tempo, foi impulsionada com compartilhamentos em grupos nas redes sociais e por

perfil proprio, resultando em 77 pessoas entrevistadas.
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O questionario completo (APENDICE A) é composto por quatro blocos, cada um com
diferentes objetivos. No primeiro bloco do questiondrio, buscava-se identificar o perfil do
aluno: idade, género, cidade, institui¢do de ensino, AVA utilizado e questdes tecnoldgicas.
Dentre essas, podemos destacar a pergunta relacionada aos AVAs utilizados entre os
entrevistados. Como demonstra o Grafico 1 o Moodle é o AVA mais utilizado, com 58% das

respostas, seguido do Blackbord/Gioconda e o EVA/Uaberta, com 12% e 9% respectivamente.

Grafico 1 — Questionario: AVAs mais utilizados.

Qual o AVA que voceé utiliza?
Total de respostas: 66

éx\\\\l

N° de resposta:

®» moodle - 38 ® Blackbord/Gioconda - 8 EVA/Uaberta - 6

® AVA Anhanguera - 3 ® Canvas - 3 ® GFA Unip - 1

®» Google sala deaula+-1 wStudeo -1 ® Polvo + 1
' ® Univille EAD + 1 ®Siga-1 ®» Adaptweb - 1

wSAl -1

Fonte: Producdo do autor (2020).

Em relacdo a tecnologia, foi perguntado se o estudante conta com um computador e acesso a
internet em casa. Dentre os pesquisados, 95,7% contam com computador em casa e 98,6%
contam com internet em casa (Grafico 2). Através dessas informagdes é possivel perceber que

a grande maioria dos alunos poderia facilmente ter acesso ao AVA mesmo estando em casa.

Grafico 2 — Questionario: Conta com Computador e internet em casa.

Vocé conta com um Vocé tem acesso
computador em casa? a internet em casa?
Total de respostas: 69 Total de respostas: 70
‘ N° de resposta: N° de resposta:
® Sim - 66 ® Sim - 69
eN3o-3 Ndo - 1

Fonte: Produgédo do autor (2020).
No segundo bloco do questionario, o objetivo foi compreender a relagdo entre os alunos
do ensino superior e o0s AVAs. Como ja tinha ficado claro no primeiro bloco do questionario, o

uso de um AV A em casa ¢ perfeitamente possivel para a grande maioria dos estudantes. O que
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também ficou evidente no segundo bloco, ¢ que este local é o que os alunos mais utilizam, como

demonstra o Grafico 3.

Grafico 3 — Questionario: Principais locais de utilizagdo do AVA.

Em que local vocé costuma utilizar?
Total de respostas: 72

em casa [ GG 71
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Outro: Universidade | o1
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Fonte: Produgdo do autor (2020).

Podemos destacar também os principais dispositivos no qual os estudantes utilizam um
AVA. Conforme os resultados, foi visto que a grande maioria faz uso através de um
computador, seja ele um notebook ou desktop. Por esse motivo este trabalho acabou optando
por desenvolver um prototipo para simulagdo de um AVA que fosse para web, e ndo um
aplicativo, visto que o uso feito por smartphones ¢ menor. De qualquer forma, em um segundo

trabalho uma versao neste formato seria bem-vinda.

Grafico 4 — Questionario: Principais dispositivos para utilizagdo do AVA.

Vocé utiliza mais através de que dispositivo?
Total de respostas: 69

® Notebook - 61%
Desktop + 15%
® Smartphone - 24%

Fonte: Producdo do autor (2020).

Ainda neste bloco, foi perguntado “Qual a fun¢do mais realizada por vocé?” como se
tratava de uma pergunta aberta, procurou-se identificar as respostas mais recorrentes. Com o

resultado, obteve-se as seguintes funcdes mais indispensaveis:
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e Realizacao de atividades e envio de tarefas e afins;

e Conferir as notas;

e (Consultar material dentro do ambiente (livros, artigos em PDF ou links deixados pelos
docentes);

e Verificar avisos, calendario e plano de ensino;

e Visualizacao do mural e comentar nos foruns;

e Assistir video aulas;

Logo depois foi perguntado “O que vocé mudaria ou acrescentaria?”, e como resposta
a maior parte das pessoas disse “interface”, e como solugdo pediram por mais clareza,
praticidade e organizacdo. Um pedido recorrente foi por um calendario dindmico com
atividades, tanto presenciais quanto exercicios/trabalhos para serem enviados online e
notificagdes sobre a proximas aulas, feriados, provas e demais atividades (inclusive essas

notificagdes poderiam ser integradas com o e-mail). Além desses, foi pedido por:

e Integracdo de estudantes (para trabalhos e afins);
e Mais fungdes como aula a distancia;

e integragdo com redes sociais;

e Ter chat;

e Possibilidade de esconder disciplinas ja cursadas.

Ja no terceiro bloco foi feito perguntas relacionadas a gamificacdo. Entre elas foi

perguntado sobre o que a gamificacdo pode agregar ao ensino.

Grafico 5 — Questionario: Gamificagdo no ensino.

Na sua opinido, como a gamificacao pode agregar
ao ensino?
Total de respostas: 72

Autonomia - 6
iniciativa | NN - 17
Engajamento | N EREEEEEERE - -7
Motivacso |, -
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Fonte: Produgdo do autor (2020).
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A tultima pergunta do questionario define o objetivo deste trabalho, e com 61% das
respostas os alunos gostariam de um AVA que incentive o aprendizado através de ferramentas

de gamificagao.

Grafico 6 — Questionario: Principais dispositivos para utilizagdo do AVA.

Vocé gostaria de um AVA que incentivasse o

aprendizado através de ferramentas de gamificacao?
Total de respostas: 77

® Sim, eu adoraria, seria muito legal + 61%

Ndo, mas talvez eu possa mudar de
ideia - 36,4%

Néo, ndo gosto de jogos - 2,6%

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Enfim, no quarto bloco os alunos que responderam o formuladrio puderam deixar um
comentario opcional sobre o trabalho. Os comentarios como um todo foram de apoio e incentivo
pela iniciativa, algumas sugestdes também foram dadas. Todos eles assim como o restante das

perguntas estdo disponiveis no apéndice.

3.1.2.2 Entrevistas

Com a finalidade de coletar mais informacgdes relacionadas a experiencia do usuario
com o AVA, foram selecionados para entrevista trés alunos com faixa etaria entre 18 e 25 anos.
Conforme Vianna et al. (2013, p. 37), “a entrevista ¢ um método que procura, em uma conversa
com o entrevistado, obter informacdes através de perguntas, cartdes de evocacdo cultural,
dentre outras técnicas. As informagdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e os temas
centrais da vida dos entrevistados.” O pesquisador foi ao encontro dos entrevistados em suas
respectivas residéncias.

Para guiar a conversa foram escritas previamente algumas perguntas listadas a seguir, o

quadro com todas as respostas encontra-se nos apéndices.

1) Qual o seu nome?

2) Qual o curso que vocé frequenta?
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3) Em que instituicdo de ensino?

4) Qual o nome do AVA que vocé utiliza?

Perguntas relacionadas ao AVA:

5) O que vocé acha dele?

6) Onde vocé costuma utilizar mais?

7) Através de que dispositivo vocé utiliza mais?

8) Qual a fun¢do mais realizada por vocé?

9) O que vocé mudaria ou acrescentaria?

10) Ja teve algum problema com ele? Qual?

11) Como vocé avalia a interface?

12) Como vocé avalia o aprendizado adquirido através dele?

13) Como ¢ a integracdo dele com as disciplinas?

Perguntas relacionadas a gamificacao:

14) O que ¢ gamificagao para vocé?

15) Vocé costuma jogar jogos eletronicos?

16) Para vocé, por que as pessoas se sentem atraidas por jogos?

17) Esses atrativos podem ser utilizados em um AVA? Justifique.

18) Vocé considera que o ensino precisa ser atualizado, com o uso de ferramentas
inovadoras e tecnologias? Justifique.

19) O que vocé acha de um AVA que incentivasse o aprendizado através de ferramentas de

gamificacao?

Durante as entrevistas pode se perceber algumas caracteristicas comuns aos
entrevistados, como a importancia dada as webconferéncias. O primeiro entrevistado que nao
tinha esta fungdao em seu AV A reclamou por ndo ter, enquanto o segundo exaltou caracteristicas
positivas da fun¢do, como a possibilidade de utilizar entre alunos sem necessidade de um tutor
ou agendamento prévio e a possibilidade de deixar aulas gravadas, ja o terceiro entrevistado fez
reclamacdes sobre travamentos na fungao.

Outras caracteristicas identificadas, foram alguns descontentamentos dos alunos em
relacdo ao AVA, entre as reclamagdes foi relatada a falta de notificacdes, ou pelo menos a falta

de uma pagina no ambiente que mostre as ultimas atualizagdes de todas as disciplinas.
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Constatou-se também o descontentamento quanto a organizag¢ao das fungdes nas disciplinas, a

falta de padronizagao entre elas, o ambiente ser pouco pratico e ser confuso para iniciantes.

3.1.2.3 Sombra

A ideia da ferramenta ¢ acompanhar o usuario por um determinado periodo de tempo
onde se tenha a interagdo com o produto ou servigo que estd sendo analisado, sem interferir no
ato do individuo (VIANNA et al., 2011). Desta forma, a ferramenta foi utilizada para observar
a utilizacdo do AV A por parte dos mesmos trés estudantes entrevistados anteriormente, tendo
sido aplicada logo apds a entrevista. Cada um dos alunos pertence a uma instituigdo de ensino
diferente, portanto, utilizam um AVA diferente, sendo esses os trés ambientes mais utilizados
pelos pesquisados no questiondrio. O objetivo foi entender o funcionamento dos AVAs, as
relagdes através do sistema, e descobrir oportunidades e necessidades existentes.

Como em um mesmo ambiente virtual de aprendizagem ¢ possivel realizar diversas
atividades, antes de comecar, foi solicitado aos participantes que fossem realizadas cinco agdes
para observacao, cada uma com base em uma tarefa especifica do usuario na plataforma, foram

elas:

1) Visualizacdo do mural;

2) Acesso a materiais didaticos;
3) Envio de tarefas e afins;

4) Contato com o tutor;

5) Webconferéncia.

A seguir descreve-se as observagoes feitas.

Case - Moodle

Foi observada nesse case uma aluna de Historia que estuda na UFSC, ela seguiu as 5 tarefas
listadas anteriormente utilizando o Moodle.

Tarefa 1) O ambiente utilizado pela aluna nao conta com um “mural”, o0 mais préximo disso ¢
a pagina inicial da disciplina e o menu avisos, para chegar nessas opg¢des a aluna fez login na
plataforma e logo depois clicou na disciplina desejada, a tela da disciplina que se sucedeu variou

muito de disciplina para disciplina, dependendo da organizacdo de cada professor, em alguns
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casos essa tela conta com um botdo “Avisos”, nesta op¢ao é possivel ver os avisos criados pelo
tutor.

Tarefa 2) O acesso aos materiais didaticos em alguns casos pode ja ser feitos na pagina inicial
de cada disciplina, a depender da organiza¢do do professor, outra forma que a aluna utilizou
para acessar os materiais didaticos foi através do menu “Recursos” no menu de atividades
presente na lateral direita da pagina da disciplina.

Tarefa 3) A aluna estando na pagina inicial da disciplina querendo fazer o envio de atividades,
clicou no botao “Tarefas” na lateral direita da pagina, em seguida apareceu todas as atividades
abertas na disciplina, depois a aluna clicou na atividade que desejava enviar e uma nova pagina
foi aberta, mostrando status da atividade, data de entrega, tempo restante e o botdo “Adicionar
tarefa”, clicando nele bastou a ela adicionar o arquivo da atividade, selecionar uma caixa
declarando ter produzido a atividade integralmente e clicar em “salvar mudangas”.

Tarefa 4) O contato com o tutor foi feito pela aluna primeiramente clicando em “Participantes”
na pagina principal da disciplina, em seguida clicando sobre o usuario do professor, e logo
depois no botao “Mensagem”, feito isto, bastou digitar a mensagem e enviar. Como observado
ndo tem opgdes para envio de arquivos ou outra coisa além de texto.

Tarefa 5) Sobre a Webconferéncia, a aluna ndo soube realizar esta fun¢do e nem a encontrou
na plataforma, sendo assim, € provavel que isso nao seja possivel no Moodle utilizado pela

UFSC.

Case - Blackboard

Nesse case o aluno ¢ estudante de Engenharia Elétrica da Univali, e o ambiente utilizado por
ele ¢ o Blackboard.

Tarefa 1) O usuario estando na pagina inicial clicou na matéria pretendida e na pagina seguinte
em “Mural de interagdo”, conforme observado, essa fungdo permite que além do professor, o
aluno também crie topicos de discussao com possibilidade de formatagdo de texto, inser¢ao de
links, documentos, imagens ou videos. Os topicos criados ficam disponiveis para todos os
participantes da disciplina.

Tarefa 2) Ja para ter o acesso aos materiais didaticos o aluno clicou na disciplina pretendida na
pagina inicial e depois em “Materiais didaticos”, com isso surgiu uma lista abaixo com todos
os arquivos disponibilizados pelo professor para a disciplina.

Tarefa 3) Na mesma pagina de cada disciplina onde estd o botdo para “Materiais didaticos”,
logo a baixo o aluno tem listado as tarefas e afins disponibilizadas para entrega. Este menu

parece confuso, tendo as atividades soltas em meio as demais funcao relacionadas a disciplina.
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Tarefa 4) Para fazer contato com o tutor o aluno abriu a pagina principal da disciplina ¢ em
seguida no menu superior clicou no icone de envelope, a guia aberta mostrava todas as
mensagens ja recebidas ou enviadas, em seguida o aluno clicou no botdo “+” para criar uma
nova mensagem. Uma aba para envio da mensagem abriu e o estudante digitou o nome do
destinatario, neste caso o do professor, e em seguida a mensagem, que podia ter formatacao do
texto, documentos em anexos, € outras opgoes. Por fim, ele clicou em enviar e a mensagem foi
enviada para o professor, aparecendo na pagina anterior do registro de mensagens.

Tarefa 5) Assim como as outras tarefas realizadas anteriormente, o aluno também tem acesso a
Webconferéncia através da pagina principal da disciplina pretendida, desta forma, estando na
pagina da disciplina o aluno clicou no menu “Webconferéncia” na lateral esquerda, foi
observado um circulo vermelho ao lado do menu demonstrando que o professor estava em
conferéncia, e o icone de cAmera também fica diferente para mostrar que a aula estd sendo
gravada. Ao entrar foi observado a possibilidade de interacdo por chat com todos os
participantes ou individualmente, também existe uma guia listando todos participantes ativos
no momento, uma para compartilhamento de arquivos que pode ser utilizada apenas pelo
professor e monitores definidos por ele e outra para configuragdes. Foi visto também a fung¢ado
para ativar e desativar o microfone e a webcam, uma fun¢do chamada “Erguer a mao” para
chamar a atencao do professor, a possibilidade de mudanga de status para ausente ou mesmo o
status com comentarios como: Satisfeito, Insatisfeito, Surpreso, Confuso, Mais rapido ou mais

devagar e tem ainda botdes para Concordo ou Discordo para interacdo durante a aula.

Case — Uaberta

J& aqui, a ferramenta foi aplicada em uma aluna estudante de Psicologia na Unisul, o ambiente
utilizado foi o EVA (Uaberta).

Tarefa 1) Para visualizar o mural a estudante fez /ogin na plataforma e na pagina inicial clicou
na disciplina que desejava, em seguida a pagina da disciplina que abriu ja se tratava do mural,
contendo posts do professor. Conforme observado, no mural ndo existe op¢ao de interagdo com
0s posts e ndo € possivel alunos fazer postagens no mural.

Tarefa 2) Para acessar os materiais didaticos a estudante observada estando na pagina inicial da
plataforma clicou na disciplina que pretendia acessar os materiais, ¢ em seguida clicou em
“Midiateca” no menu lateral, posteriormente abriu uma lista com todos os arquivos
disponibilizados na disciplina de forma organizada.

Tarefa 3) Afim de enviar uma tarefa, a aluna estando na pagina inicial da plataforma, novamente

abriu a disciplina que desejava, e em seguida no menu lateral clicou em “Avaliacdo”, com isso
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abriu uma pagina com as avaliagdes abertas para envio, dessa forma, bastou clicar na avaliacao,
escolher o arquivo para anexa-lo e enviar.

Tarefa 4) Para fazer contato com o professor, a aluna na pagina da disciplina clicou em
“Professor-Tutor” no menu lateral, em seguida abriu uma péagina com possibilidade de envio
de mensagem com formatagdo de texto, insercdo de anexo, imagens, videos, emonjis ¢ etc.
Completada a mensagem, foi necessario apenas clicar em “Publicar”.

Tarefa 5) Ja para ver webconferéncias, também no menu lateral na pagina da disciplina, a
estudante clicou em “webconferéncia”, a seguir abriu uma pagina com as conferéncias
agendadas ou gravadas, ao faltar 10 minutos para o inicio da conferéncia passou a ser possivel
a aluna e demais participantes entrarem. Durante a conferéncia foi possivel interagir com todos
os participantes através de um chat na lateral e visualizar o professor ou os slides. Foi observado
também que havia a possibilidade de ativar o microfone ou webcam e que além do chat tem

area para notas compartilhadas.

3.2 ANALISE E SINTESE

Apos a coleta de dados da fase de Imersao, nesta etapa de analise e sintese sera utilizado
ferramentas com a finalidade de compreender melhor os dados adquiridos, com isso, gerando
inspiragdes para a etapa de Ideagao e ajudando a criar novas solugdes. As ferramentas utilizadas
nesta etapa serdo: Analise Competitiva, Comparativo Visual, Cartdes de insight, Personas,

Mapa de empatia, Jornada do usuario e Critérios norteadores.

3.2.1 Analise Competitiva

Para ser feita a analise competitiva dos concorrentes levou-se em conta o resultado do
questionario feito na etapa de imersdo. Através dele, se identificou os trés principais
concorrentes a serem examinados, sendo esses o Moodle, Blackboard e EVA (Uaberta).
Partindo disso, a analise buscou identificar suas funcionalidades e caracteristicas, ambas para

melhor entender as vantagens de cada ambiente.
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Figura 13 — Comparativo de Funcionalidades.

Moodle Blackboard EVA

(Gioconda) (Uaberta)

Perfil v v v

Foto de perfil v v v

Mural de disciplina v v v

Acesso a materiais didaticos v v v
Envio de tarefas e afins v v v

Contato privado com o tutor \/ \/ \/
contato privado com outro aluno v v X
Web conferéncia x v v

necessidvggg égﬂj ﬁgepr:g?ezsecr)r: X v X
Calendario v v X

Notas v v X

Forum v v v

Central de notificacdes X X X
Preferéncias das notificacdes v v X
Acessibilidade (Ativar contraste) x X v
Suporte para outras linguas v v v
Integracdo com redes sociais X X X
Elementos de gamificacdo E,Ggfmis x X

Fonte: Produgédo do autor (2020).

Como resultado visto na Figura 13, foi percebido alguns padrdes de mercado entre as
funcionalidades. Entre esses padrdes, existem fun¢des que sdo comuns a todos os ambientes,
como ¢ o caso do mural de disciplinas, acesso a materiais didaticos, envio de tarefas e afins,
contato privado com o tutor, férum e suporte para outras linguas.

Entre as fungdes comparadas também se percebeu a falta de alguns itens, como uma
central de notificagdes que reune todas as atualizagdes de informagdes do sistema. Outra fungao
verificada que ndo foi encontrada nos ambientes se trata da integracdo com as redes sociais.
Teria ainda o uso de elementos de gamificagdo que quase ndo esta presente nos ambientes,
porém, um dos AVAs avaliados tem a possibilidade de recompensas por emblemas, que ¢
apenas um dos diversos elementos de gamificagdo que podem ser aplicados, mas que merece

destaque.
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3.2.2 Analise Visual

Para esta andlise visual foi utilizado os principios para interface de websites definidos
por Beiard (2008), apresentados no quadro 4, para designar a leitura visual, o reconhecimento

e a significacdo. (apud FERNANDES, 2017, p. 73).

Quadro 4 — Principios de interface dos websites.

Principios Descricao ‘

Logotipo (identidade do website), Bloco de contetido (corpo de
informacao da pagina), navegagao (menu de navegacao e links),
localizagdo (rotulos textuais para identificagdo do conteudo —
Anatomia de um site categoria), Rotulos (Identificagdo do contetido a ser apresentado —
chamada textual), Rodapé (no final da pagina com informagdes
legais e de direitos autorais), espagcos em brancos (areas ndo
preenchidas para respiro e guia do fluxo de leitura).

Equilibrio (posi¢do), segregacao/unidade
Composi¢ao/Layout (isolamento/proximidade, continuidade, fechamento, semelhanga e
contraste) e énfase (proporcao, enquadramento, contraste e foco).

Elementos visuais Cor, textura, tipografias, imagens e icones.

Fonte: Adaptado de Beiard (2008 apud FERNADES, 2017, p. 73).

Ap0s se definir os principios a serem aplicados para realizacdo da andlise visual, buscou-
se efetuar a analise visual nas telas, icones, menus, tipografia e cores nos AVAs: Moodle,

Blackboard e EVA (Uaberta), os mesmos utilizados na anélise competitiva.

e Moodle
Neste ambiente os blocos de conteudo em sua maior parte sdo compostos por trés
colunas sobrepondo um fundo branco e uma barra superior fixa de cor azul marinha que se
segrega através de contraste do restante do contetido. Iniciando pelas colunas, percebeu-se
através da andlise que elas contam com um grid que tem tamanhos padrdes, sendo em sua maior

parte composta por trés, onde as laterais apresentam uma largura menor que a coluna do meio.
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Para os menus, o ambiente adota um cinza claro de fundo para dar énfase, ja os links raramente
estdo juntos a rotulos ou botdes que tragam destaque, ficando na maior parte apenas em forma

de texto com cor azul. A Figura 14 demonstra algumas das telas do Moodle.

Figura 14 — Telas plataforma Moodle.

O i (S—

e o wrapigs

ERRE DY

Fonte: Acervo do autor (2020).

A primeira coluna localizada a esquerda, se trata da navegagao, nela existe uma lista de
guias que podem ser expandidas conforme a preferéncia do usudrio. Estas guias estdo
visualmente em equilibrio, porém, se tornam confusas uma vez que nao trazem o nome das
disciplinas, representadas apenas por seus co6digos.

Na coluna que se sucede a direita na maioria das telas, existem menus diversos que
variam conforme a pagina, estes menus seguem o mesmo padrio que conta com bom
espagamento e listam funcdes e atalhos que sdo convenientes aos usuarios.

J4 a coluna central tem espaco reservado para o principal conteudo da pagina, sendo
assim, seu contetido pode variar muito. Em termos visuais, esse contetido consegue manter
semelhanca entre os elementos adotados, porém, a organizacdo de cada disciplina segue uma
padronizagdo de disposicao de elementos e fungdes que se difere uma das outras, gerando um
desequilibrio organizacional.

Em relacdo ao menu superior que fica fixo apds entrar no Moodle, sua cor azul marinho
estd em harmonia com a cor dos links dispostos pelas paginas. O menu concentra no lado

esquerdo o logotipo da institui¢do de ensino seguido do nome do AVA, enquanto no lado
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esquerdo fica o nome do estudante e sua foto, que ao clicar expande um pequeno menu de
fungdes.

Aprofundando-se mais nos elementos visuais que compde o Moodle demonstrados na
Figura 15, foi percebido que o ambiente conta com dois tipos de icones, ambos pequenos. O
primeiro segue a tendéncia flat (plano), com visual minimalista e nao utilizando variacdo de
cores, tendo seu preenchimento em cinza. O segundo ¢ colorido, utiliza principalmente tons de
azul, verde e laranja, nestes existe uma maior polui¢ao visual, com icones que podem parecer

ultrapassados, além de serem empregados em baixa defini¢ao.

Figura 15 — Elementos visuais plataforma Moodle.

ICONES CORES TIPOGRAFIA

0 Titulo 32pt
#212D70  #FFFFFF  #FSFSFS Tépico 24pt

& T . . Texto 14pt

#989898 #363636 #3F6FAS
Texto 14pt

Fonte: Acervo do autor (2020).

As cores e tipografia sdo outros importantes elementos visuais dentro do AVA, nesses
quesitos o Moodle apresenta pouca variacdo. A comecar pelas cores, a plataforma utiliza
principalmente o branco e o cinza claro como fundos, além do azul marinho, utilizado na barra
superior. Nas tipografias as cores sdo sempre variagcdes de cinza ou azul, utilizando uma tnica
fonte, que tem 6tima legibilidade, tamanhos adequados, e consegue dar énfase aos titulos em

relagdo ao texto.
e Blackboard

A estrutura do Blackboard ¢ bem dindmica, variando bastante a depender da pagina.
Como elemento fixo em muitas das paginas, podemos destacar o menu lateral de cor escura,
que assim como o menu superior do Moodle se segrega através do contraste do restante do
AVA. Nele ¢ exibido o logotipo da plataforma no topo e € possivel se acessar diversas

funcionalidades do ambiente, cada uma ganha um destaque azul conforme se ¢ selecionada.
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Muitas das funcdes da plataforma abrem com um efeito de animagdo que traz uma guia
que fica sobreposta a pagina, esta guia pode cobrir praticamente todo o espago da pagina como
¢ o caso das disciplinas, ou cobrir uma pequena parte do lado direto como o envio de atividades.
Para fechar ou voltar para a tela anterior € possivel clicar em um “x” no canto da guia. A Figura

16 demonstra algumas das telas do Blackboard.

Figura 16 — Telas plataforma Blackboard.

Blackboard

UNIVALI

2020.1 - T1 - Eletronica de Poténcia (60) LI R = |

Fonte: Acervo do autor (2020).

Como podemos observar na figura, com excecdo do menu lateral e da tela de login, a
maior parte do restante do ambiente tem fundo claro, seus elementos apesar de contarem com
uma estrutura bem dindmica, conseguem manter uma padroniza¢do que gere semelhancga uns
com 0s outros.

Uma tela que merece destaque na andlise visual ¢ sem davidas a de webconferéncia,
demonstrada na figura 17. Nesta funcdo a pagina conta com uma darea destinada aos
participantes, nela ¢ possivel ver os participantes caso estejam com suas webcams ativas,
podendo mudar a forma de visualizagdo a depender do usudrio. Alguns controles bésicos ficam
dispostos de forma rapida abaixo desta area, seus icones demonstram de forma simplificada o
status de cada um dos controles. Na lateral direita desta tela existe algumas fung¢des importantes,
como bate-papo, lista dos participantes, botdo de sair e configuragdes. Estas funcdes estdo

dispostas em forma de guias semelhante a outras partes do ambiente.
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Figura 17 — Telas de webconferéncia do Blackboard.

z ¢

Fonte: Acervo do autor (2020).

Agora se aprofundando nos elementos visuais que podem ser vistos na Figura 18,
percebesse que o Blackboard também adota icones minimalistas, porém, estes em sua maioria
¢ composto apenas por contornos, sem preenchimento e sem variagdo de cores, tendo um
tamanho grande de forma bem destacada. Também existem alguns icones no contetido das

disciplinas que apresentam variagao de cores, estes t€m tons mais claros € sao maiores.

Figura 18 — Elementos visuais plataforma Blackboard.

ICONES CORES TIPOGRAFIA
ABEBEEO . . Titulo 22,5pt
#2A2M2A  #FFFFFF  #345C96 T|’tU|O 18pt
S @B . Tépico 12pt
@ G) > Q ﬁ #666666 #F8F8F8 #DOE4FE TépICO12pt
Texto 12pt

— Paleta de cores disciplinas:

B @ 5 [ P PS Texto 12pt

/‘i{ o u;:[] f Texto 10,5pt

Fonte: Acervo do autor (2020).

As cores utilizadas s3o em sua maioria cores derivadas de preto, branco e do azul, tendo
um cinza bem escuro como cor principal, e o azul para destaques. Para criar unidade o

Blackboard também adere uma cor especifica para cada disciplina, identificando-as através de



63

um rétulo junto a suas informagdes. A tipografia do ambiente tem nos titulos principais uma
fonte serifada, seu tamanho a deixa em destaque permitindo boa visibilidade e leitura. ja o
restante das tipografias conta com uma fonte mais moderna, que apesar de ter tamanhos

variados menores, ainda possibilitam uma boa leitura.

e FEVA/Uaberta

A composi¢do da estrutura deste ambiente tem um padrdo mais solido, ou seja, niao
costuma ter tanta varia¢ao fora da area do contetido. Sua composic¢ao é basicamente um menu
na lateral esquerda, uma barra superior fixa e a area de conteudo, que pode ter uma ou duas
colunas. O menu lateral concentra informagdes do usudrio e atalhos para fungdes do EVA, estas
funcdes mudam dependendo da pagina. As fungdes dispostas nele contam com um bom
espacamento, além de um destaque na fungdo selecionada que mantém o equilibrio dos
elementos. O menu ainda ¢ personalizavel, podendo ser expandido ou minimizado conforme o
gosto do usudrio, para isso € necessario apenas clicar em um botdo no seu topo.

O proximo item que compdem a estrutura do EVA ¢ a barra superior, ela fica fixada no
topo das paginas e conta com o logotipo da plataforma, o botao para expandir/minimizar o menu
lateral e um titulo, podendo ser uma mensagem de bem-vindo como na tela inicial ou o nome
da disciplina selecionada. Esta barra ganha cores diferentes a depender da pagina, sendo sempre
cores bem “coloridas” com variac¢do de tonalidades através de degrade. A Figura 19 demonstra

algumas das telas do EVA.

Figura 19 — Telas plataforma EVA/Uaberta.

UnisulVirtual (I vrisuvirtual = oo

Fonte: Acervo do autor (2020).
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Restou ainda a area de conteudo, ela € todo o restante além do menu lateral e da barra
superior, esta area conta com um fundo azul claro e dispdem os elementos da pagina em blocos
claros de forma organizada.

Fazendo uma analise visual mais especifica na tela de webconferéncia deste ambiente
(Figura 20), percebesse que ela se difere bastante das demais em relagdo a estrutura. Sua
estrutura ¢ composta por trés colunas, sendo a primeira de tamanho menor destinada a listar os
usudrios presentes, a segunda com um tamanho um pouco maior que pode variar de fungao
entre bate-papo e notas compartilhadas, a terceira cobrindo a maior parte da pagina que
apresenta as telas de video ativas e ainda uma barra superior que fornece o tempo restante da
sessdo. Mesmo com uma estrutura bem diferenciada das demais telas, esta consegue manter a

semelhan¢a com o restante do ambiente através de seus elementos visuais.

Figura 20 — Tela de webconferéncia do EVA/Uaberta.

Tempo restante da sessio: 10:57

MENSAGENS Bate-papo piiblico 5
T e Apresentaciio do Programa de Aprendizagem e aspectos introdutérios

Bate-papo piblico

NOTAS

S (20,

A HISTORIA DA FAMILIA - UM FENOMENO SOCIAL

005995899

Fonte: Acervo do autor (2020).

Aprofundando-se nos elementos visuais utilizados em todo o ambiente e demonstrados
na Figura 21, nota-se que o EVA também utiliza icones formados por contornos e sem
preenchimento. Estes icones sdo a grande maioria, tendo poucos que trazem preenchimento,

ambos sem variacdo de cores, tendo um tamanho pequeno.
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Figura 21 — Elementos visuais plataforma EVA/Uaberta.

ICONES CORES TIPOGRAFIA
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Fonte: Acervo do autor (2020).

As cores dentro do EVA s3o muitas, apesar de contar com fundo branco ou azul claro
no menu lateral e na area de conteudo, a barra superior pode apresentar diversas cores. Além
disso, elementos tipograficos como titulos, topicos, textos, e outros elementos como icones e
rotulos, utilizam cores diferentes de forma destacada. As tipografias da plataforma utilizam uma
unica fonte, tendo boa legibilidade. Elas contam com muitas variagdes de tamanhos, sendo cada

uma utilizada de forma adequada a sua funcao.
3.2.3 Cartoes de insight

Os Cartoes de insight de acordo com Vianna et al. (2011, p. 66), “Sao reflexdes embasadas em
dados reais das Pesquisas Exploratoria, Desk e em Profundidade, transformadas em cartdes que
facilitam a rapida consulta e o seu manuseio.” Entdo para a organizagdo das informagdes

adquiridas e uma melhor compreensao foi utilizada esta ferramenta.
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Figura 22 — Exemplos de Cartdes de insight gerados no projeto

o_

} Varias tarefas pontuadas, para propor-

o_

} Os estudantes precisam saber se esta

cionar um maior nimero de oportuni-
dades de sucesso para o estudante,
através de um contato maior com os
conhecimentos a serem construidos.

TEMA: Gamificacao
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

indo bem e 0 mecanismo que oferece
esta certeza é o feedback concreto e
constante gquanto a esta performance.

TEMA: Gamificacdo
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

o o

} Criar um botdo para uma central de } Area que possibilite o estudante
notificacdes que seja visivel em qualquer guardar suas anotacdes sendo possivel
pagina do ambiente e que possibilite compartilhar com outros alunos.
listar todas as novas atividades e
informacdes que o aluno precise saber.

TEMA: Notificacdes
FONTE: Questionario

TEMA: Anotacdes
FONTE: Sombra e Google Sala de Aula

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Todos os cartdes foram digitalizados e organizados na (APENDICE C). Como
demonstra a figura 22, os cartdes foram divididos em blocos com o niumero, resumo do insight,

tema e a fonte.

3.2.4 Personas

Para alinhar as informagdes dos usuarios na geragdo de ideias, foi utilizado as personas.
Elas tém como objetivo sintetizar os comportamentos vistos entre os alunos, representando as
motivagdes, desejos, expectativas e necessidades, e reunindo as caracteristicas significativas de
um grupo mais abrangente (VIANNA et al, 2011).

Todas as informacgdes para criagdo das personas foram coletadas durante as ferramentas
de questionario e de entrevista, e a partir disso, foi feita uma analise onde foram criados trés

perfis (Figura 23, 24 e 25) aprofundando seus habitos e particularidades.
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Figura 23 — Persona 1 - Manuela

P Objetivos Personalidade
. ® Se dedicar mais aos estudos usando seu Introvertido Extrovertido
o tempo livre em casa. u
= Pensando Sentindo
Frustracoes .

Detecgao Intuicao
Manuela ® Se sente desmotivada para fazer as
atividades propostas pela disciplina. Julgar Perceber
Idade: 18 anos ) . ™
. . ® Acha o ambiente de aprendizagem pouco
Familia: Solteira ntuit , q
Cidade: 530 José, SC intuitivo e inovador. ‘
: Hobbies
Estuda em:
Univ. Privada Jo
. g0s
Curso: Bio u
Psicologia . ) .
Trabalho: Ainda caloura, estd se acostumando a Leitura
Apenas Estuda rotina mais intensa de estudos. Quer -
investir mais tempo para aprender afim  Esporte
de buscar mais experiéncia para entrar no .
mercado de trabalho. Programas de TV
|
Fonte: Producdo do autor (2020).
Figura 24 — Persona 2 - Pedro
Engragado
Objetivos Personalidade
® Entregar todas as atividades e avaliagdes Introvertido Extrovertido
no tempo correto e obter notas acima da u
média. Pensando Sentindo
|
Frustracoes Deteccédo Intuicdo
Pedro ¢ n
® Tem dificuldade para entregar atividades Julgar Perceber
Idade: 23 anos na data correta, gostaria de receber notifi-
Familia: Solteiro cacdes regulares para lembra-lo.
Cidade: Joinville, SC _ . .
® Acha que o ambiente tem uma interface  Hopbbies
Estuda em: antiga e pouco prética.
Univ. Publica Estadual Jogos
Curso: ) |
Sistemas de Informacdo  B|O Leitura
Trabalho: -
Assistente de Tl Um rapaz que quer abracar o mundo com
suas mdos. Focado no trabalho e pouco  Esporte
QI G SR motivado para estudos, adora jogar video u
dificuldade, ndo conhece o sabor . a.g
g game e ver filmes e sérjes. Programas de TV
|

Fonte: Producdo do autor (2020).



Figura 25 — Persona 3 - Ana

A\l
Ana

29 anos
Casada
Florianopolis, SC

Univ. Publica Federal
Hitoria

Segunda graduacdo (1 Jornalismo)

Jornalista

Objetivos

apredender mais sobre historia, interagir
com mais pessoas, conhecer novas cultu-
ras e otimizar o tempo.

Frustracoes

Gostaria de poder organizar melhor sua

agenda de atividades, provas, estudos etc.

Se sentiria mais motivada com feedbacks
que trouxesse como estd sua rotina de
estudos e mostrasse sua evolugdo.

Bio
Adora momentos em familia e com
amigos. Tem sede de conhecimento,

sempre tentado descobrir coisas novas
sobre assuntos variados .

Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.2.5 Mapa de empatia

O mapa de empatia ¢ uma ferramenta para sintetizar informagdes sobre os usuarios
numa visualizagdo do que eles dizem, fazem, pensam e sentem. Assim, possibilitando a

organizac¢do dos dados coletados nas fases anteriores. Ele serve como base para identificar as

Personalidade

Introvertido Extrovertido
Pensando Sentindo
Deteccdo Intuicao

Julgar Perceber

Hobbies

Jogos
Leitura
Esporte

Programas de TV

necessidades dos usudrios e oportunidades para o projeto. (VIANNA et. Al., 2012).

Foram elaborados 3 mapas de empatias, cada uma baseada em uma das personas

descritas no topico anterior.
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Figura 26 — Mapa de empatia 1 - Manuela

Nome: Manuela Idade: 29 anos

— Preciso me

Quero ser uma motivar mais ao

profissional muito. ~ &Studo
— bem sucedida
Familia
cobrando por o

mais dedicacao

Dificuldade para
falar com colegas
de sala
pessoalmente

Amigos mais
dedicados ao
aprendizado

ao estudo PENSA E SENTE?
|
- o que Um ambiente de
Noticias de G O que aprendizagem
desemprego e QUVE? D VE? pouco intuitivo e
mercado de : motivador
- trabalho e
competitivo
Dizem que sou P Aint e
timida e preciso O que internet cada
; vez mais presente
mats em tabal FALA E FAZ? no dia a dia
mais em trabalhos - H -
de grupo | 7
Passa muito Fala que vai

Procrastina muito

tempo em casa ao
invés de se dedicar
ao estudo

tempo em redes
sociais, assistindo
tv e em jogos de
celular

guais sdo as DORES?

estudar mais

quais sao as NECESSIDADES?

- - | [ |
Falta de insentivo Falta de Chat da turma Ambiente de Planejamento
por parte do ferramentas no das disciplinas aprendizagem para melhorar
ambiente de AVA para com possibilidade mais intuitivo e sua rotina de
aprendizagem comunicagao de criar grupos de inovador que estudos
entre alunos trabalhos possa gerar mais
motivacdo
Fonte: Produgédo do autor (2020).
Figura 27 — Mapa de empatia 2 - Pedro
Nome: Pedro Idade: 29 anos
= =
Pensa que precisa Sente falta dos
Obter melhores mudar sua rotina jogos e suas
notas nas se dedicando mais competicBes e
disciplinas ao aprendizado desafios
L L]
Dizem que et
trabalho muito i
O que melhores notas
PENSA E SENTE?
|
T o que o aue Seu ambiente de
Os pais sempre - G Cl aprendizagem
dizem que o OUVE? D VE? aﬂpgoe pouco
estudo veem em prético
— primeiro lugar e
Queixas de falta ]ogos_ muito
de atengdo dos O que atrativos
professores FALA E FAZ?
- - [
"Quero ler Gasta seu tempo

Mastra frustragdo
como
Aprendizado de
maneira Virtual

mais sobre os
conteldos da
minha area.”

quais sao as DORES?
|| - || |

Medo de nao Nao sei por onde
perceber uma comecar a fazer
nova atividade todos as tarefas
disponibilizada no do AVA

AVA e deixar de

entregar

Medo de ndo
conseguir passar
nas disciplinas

Receber
lembra-|

Fonte: Producdo do autor (2020).

notificagao sobre
os contedidos das
disciplinas para

eIm casa com
coisas pauco
produtivas

quais sao as NECESSIDADES?
- -

Elementos de
jogos integrados

ao AVA para para se tornar
melhorar sua mais atrativo e
o I mativagao interessante

Uma melhora da
interface do AVA
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Figura 28 — Mapa de empatia 3 - Ana

Nome: Ana Idade: 29 anos
Sente falta de
“Para tudo & {zﬁ:‘fgﬂcfﬂem
(e conteldo

planEJamemntuo = aprendido no AVA
_ _ organizagao

Muitos incentivas

ao aprendizado

por parte da cque

70

Se sente muito
perdida no AVA

Agenda de
atividades, provas
e Cronogramas

familia PENSA E SENTE? das disciplinas
pouco praticos e
confusos
Pouca interagdo
Muitas pessoas o que G o que com outros alunos
- ? & no AVA
falando quando é OUVE: P VE?
confuso o AVA
para os iniciantes
Ouve que estudar Colegas bem
mu‘ito podg fazer O que desmotivados a
mal e que é estudar enquanto
preciso se divertir FALA E FAZ? estdo em cgsa
também

Faz pesquisas e

A Gosta de estar
|é bastante

sempre com tudo
planejado em uma
agenda bem
definida

quais sao as DORES?

Falta de dialogo
no meio virtual
em trabalhos em

grupo

Gostaria de ser
recompensada de
outras formas
além de notas por
toda sua
dedicacio

Ja teve diversos
problemas de
instabilidade do
AVA

tempo e seja
organizado

Fonte: Producdo do autor (2020).

3.2.6 Jornada do Usuario

Um ambiente
pratico que poupe

Sempre procura

pessoas para
falar das matérias
passadas

quais sao as NECESSIDADES?

Mais ferramentas
de contato com
outros estudantes
através do AVA

Inclusdo de
graficos no AVA
que demonstre a
evolucdo do aluno
e seus resultados

Segundo Vianna et al. (2011), é uma representagdo grafica que mostra as etapas do

relacionamento da plataforma com o usudrio. A jornada foi realizada em conjunto com as

Personas para explorar como cada uma se relaciona com as diferentes fungdes dos Ambientes,

para isso, a jornada realiza as mesmas cinco tarefas feitas pelos entrevistados na ferramenta

Sombra, sendo cada uma também em um AVA diferente. A ferramenta levou em conta todas

as informacdes levantadas das ferramentas utilizadas na imersdo e analise deste projeto, afim

de buscar mais informagdes para as jornadas do usuario.



Figura 29 — Jornada de usuario 1 - Moodle

AVA: Moodle
Pontos de L
Contato ogin
Metas de ® Acesso an AVA
Usuario
e ® Preencher e-mail e
Processo senha e clicar em
“ENTRAR"
secdo de
citacdo

Experiéncia

N

Tela Inicial
(Painel)

®» Verificar disciplinas
® Ver atualizacoes

® Encontrar a
disciplina desejada
e clicar sobre ela

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Tela principal
da disciplina

® Buscar por funcies
nos meanus

® Visualizar
rhas da dis

w Clicar nas funges
desejadas

Falta de
padronizagac nos
menus e funcdes

entre as disciplinas

N esee

Avisos

® 1) Visualizacso do
mural

® Ver tdpicos de
avisos e noticias e
clicar nele para
saber mais

Precisaria ter
alguma
notificasae para
avisos noves

Figura 30 — Jornada de usuario 2 - Blackboard

AVA: BlackBoard

Pontos de L
Contato ogin
Metas de W Acesso ao AVA

Usuario

w Preencher e-mail e

Processo senha e clicar em
"Fazer Logon”

secao de

citacao

Experiéncia

T

Tela Inicial
(Disciplinas)

» Verificar disciplinas

® Ver atualizacoes

W Encontrar a
disciplina desejada
e clicar sobre ela

Fonte: Produgdo do autor (2020).
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matarials didaticos
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®» 5) Web conferéncia
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Interacao
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Figura 31 — Jornada de usuario 3 - EVA

AVA: EVA . . . ) . . ) .
¥ / v f v { ¥ f A ¥

Tela Inicial

Experiéncia

Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.2.7 Critérios norteadores

Como afirma Vianna et al. (2011), os critérios norteadores sdo as diretrizes balizadoras
para o projeto, servindo como base para determinar os limites do projeto e do seu propdsito.
Nos tdpicos a seguir temos os critérios norteadores que foram definidos a partir dos dados

coletados nas ferramentas da etapa de imersao e ideacao:

e Trazer experiéncias que sejam engajadoras através da gamificacdo, que permitam fazer
com que as pessoas queiram investir seu tempo, compartilhar seu conhecimento e
contribuir para o alcance dos resultados;

e Desenvolver um protétipo de simulagao de AVA voltado para a web, uma vez que as
pesquisas demostraram que o uso via notebook e desktop sdo superiores a outros
dispositivos como smartphones;

e Simplificar e otimizar os fluxos do ambiente, desta forma ajudando os usuarios a realizar
tarefas com mais eficiéncia;

e Deixar a interface visualmente mais agradavel e limpa.
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3.3 IDEACAO

Como descreve Vianna et al. (2011), essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras,
para isso, utiliza-se as ferramentas realizadas na fase de analise afim de estimular a criatividade

e gerar solucdes que estejam de acordo com os dados obtidos.

3.3.1 Gamificacdo do Ambiente

Para levar a gamificacdo para dentro do AVA e com isso trazer experiéncias mais
engajadoras promovendo a aprendizagem, nesta etapa foram definidas as estratégias de
gamificagdo, elementos de jogos, regras adotadas e o loop de engajamento. Como base nessas
definigdes, foi utilizada as etapas de imersdo e analise e sintese, além da fundamentacao tedrica
que se tornou essencial.

O primeiro passo ¢ definir as estratégias de gamificacdo, elas serviram para nortear o
restante das definigdes. Essas estratégias englobam cada tipo de integrante, sendo eles:
Estudante, Professor e Instituigdo. De modo geral, foi determinado o que cada um deles espera

alcancar com o AVA gamificado.

Estudante:
e Aumento da motivacao e engajamento;
e Maior interatividade com demais alunos;
e Feedbacks constantes;

e Aprender de forma mais divertida;

Professor:
e Novas formas de avaliar e recompensar o estudante;
e Mé¢étricas que demonstrem o desempenho das turmas e alunos;
e Ambiente que permita um contato mais proximo;
e Ferramentas que facilite o papel do tutor;

e Melhor gestdo organizacional,

Instituigao:
e Otimizar tempo e recursos;

e Promover a inovagao na educacao;
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e Aumentar o comprometimento e motivacao da equipe;

Com esses pontos definidos na estratégia de gamificagdo, e afim de cumprir o que cada
integrante espera alcancar, foram selecionados os elementos de design de jogos que trariam a

gamificacdo para o AVA.

Os elementos de design de jogos selecionados foram:

e Desafios (Serdo os objetivos e avaliagdes);

e Nivel;
e Pontos;
® Ranking;

e Emblemas;
e Relacionamentos (serdo as interagoes);

e Conquistas (serdo os beneficios do nivel e habilidades).

Dinamicas de jogos selecionadas:
e Narrativa;
e Progressao;
e Relacionamentos;

e Restrigoes;

3.3.1.1 Definigdo das regras

Com a defini¢do dos elementos de jogos realizada, precisou-se definir as regras que
irilam ser adotadas para a interacdo dos estudantes com o AVA e seus elementos. Como Alves
(2015) ressalta, as regras desempenham um papel de extrema importancia, elas estabelecem as
condi¢gdes no qual o sistema vai funcionar e define as diferentes sequéncias, situagdes e
condicoes estabelecidas.

Para definir as regras do AVA e melhor representar, foi criado um diagrama (Figura 32)

que demonstra como os elementos estdo relacionados entre si € como irdo agir no ambiente.



Figura 32 — Diagrama de como os elementos irdo agir no ambiente.
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Fonte: Producdo do autor (2020).

O estudante inicialmente podera realizar quatro agoes:

A primeira acdo sdo as interacdes dentro do AVA, elas podem ser muitas, como

podemos ver no quadro 5 a seguir.

Quadro 5 — Algumas das interagdes do AVA.

Contexto ‘ Interacoes ‘

Objetivos Completar os objetivos

Avaliagdes Completar avalia¢des

Mural Postar, comentar, curtir, criar
enquete, responder enquete

Bate-papo Enviar mensagens, fazer chamadas,
criar salas

Agenda Cumprir prazos, chegar no horario,
dias consecutivos

Desempenho Boas notas, presenga, tempo no
ambiente, posi¢cdo no ranking

Fonte: Producdo do autor (2020).

Fazendo algumas destas interagcdes um determinado niimero de vezes, o estudante pode
gerar pontos, aumentar as Habilidades e ganhar emblemas.
Outra ag@o que o aluno podera realizar sdo os objetivos. A cada nivel sera liberado um

conjunto de objetivos para serem realizados, parte deles serd cumprir um percentual dos
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modulos do curso e outra parte sera definida a partir das disciplinas que o estudante esta
matriculado, podendo ter dificuldade facil, média ou avangada, dependendo do nivel do
estudante. Estes objetivos serdo claros e bem definidos, gerando para o aluno pontos ao cumprir
cada um. Conforme os objetivos forem sendo concluidos o progresso vai aumentando, ao final
o aluno sobe de nivel. O cumprimento dos objetivos de cada nivel sera obrigatério, pois a
formagdo so acontece ao atingir o ultimo nivel do curso, sendo assim, da mesma forma que as
horas extra curriculares sao pré-requisito dos cursos, os objetivos do ambiente passariam a ser.

A préxima agdo sdo as avaliacgdes, elas estardo dentro de cada disciplina, e podem ser
de diferentes tipos, como: prova escrita ou oral, pré-teste, trabalho, exercicio, quiz, atividade
escrita ou pratica, desenho, maquete, seminario, experimentagao, relatorio, estudo de caso,
pesquisa, observagao, autoavaliacao, entre outras. Podendo ser presencial ou virtual e de forma
individual, dupla, grupo ou coletivo. Todos esses tipos de avaliagdo podem gerar notas com
pesos diferentes, a depender do professor, elas também, assim como 0s objetivos e interagdes
geram pontos. As avaliacdes também controlam a aprovagdo ou reprovacao nas disciplinas
através das notas obtidas, sendo que, no caso da reprovacao o estudante sofre penalidade,
perdendo todo o progresso e parte dos pontos obtidos na disciplina, e com a aprovacao o
estudante avanga no cumprimento do moddulo a qual ela pertence, podendo adquirir
competéncias.

Por fim, a ultima acdo na verdade ¢ a falta dela, ou seja, caso o estudante fique sem
contribuir por 1 més ou mais ele serd considerado ocioso, sofrendo penalidades com a perda de
pontos e progresso. Caso o estudante ndo tiver pontos, serd notificado a ele por e-mail ou outros

meios cadastrados um aviso que ha muito tempo sem contribuir.

Com excecao dos desafios (atividades e objetivos) e relacionamentos (Interacdes), que
no modelo de regras idealizado no organograma ¢ representado por agdes, cabe ainda definir as

regras para os demais elementos de gamificacdo selecionados e presentes no organograma.

A comecar pelo nivel, esse elemento tera como principal objetivo medir o progresso e
balancear a dificuldade. Através dele, os estudantes poderdo se situar na linha evolutiva do
curso, que serd dividido em oito niveis e mais um para a profissdo conquistada. A cada nivel
liberado os estudantes ganham rétulos e liberaram um conjunto de objetivos e beneficios, os
objetivos iram definir as metas que precisam ser cumpridas para liberar o proximo nivel,

conforme as metas forem sendo cumpridas haverd uma barra de progresso que demonstrard o
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aperfeicoamento. J& os beneficios serdo vantagens que serdo obtidas ao conquistar cada nivel.

Veja o exemplo dos niveis definidos no quadro 6 para o curso de design.

Quadro 6 — Niveis — exemplo para curso de design.

Nivel Rotulo

Objetivos a cumprir

Beneficios ao atingir o nivel

das disciplinas matriculadas;

1 Calouro v X% de modulo introdutdrio; Este ¢ o nivel inicial, portanto
v X% de modulo base: n:'?lo conta com beneficios
ainda.
v Objetivos de dificuldade facil das
disciplinas matriculadas;
2 | Aprendiz |¥Y X% de modulo base; v Desbloqueia a fungdo de
v" X% de médulo especifico; Vagas de emprego no
v Objetivos de dificuldade facil das mural;
disciplinas matriculadas; v" Desbloqueia nova
Habilidade;
3 Esforcado |v" X% de mddulo base; v" Desbloqueia a
v" X% de mddulo especifico; possibilidade  de  ser
v Objetivos de dificuldade média monitor(a) de uma
das disciplinas matriculadas; determinada disciplina;
4 | Nerd v" X% de mddulo base; v Acesso a rede Wi-Fi
v" X% de mddulo especifico; restrita no campos;
v" Objetivos de dificuldade média v Desbloqueia nova
das disciplinas matriculadas; Habilidade;
5 Veterano v' X% de médulo base; v’ Acesso a vagas de
v" X% de mddulo especifico; emprego exclusivas;
v" Objetivos de dificuldade média
das disciplinas matriculadas;
6 | Especialista |v" X% de modulo base; v' Prioridade na fila de espera
v" X% de mddulo especifico; de requerimentos;
v' Objetivos de dificuldade média |v' Desbloqueia nova
das disciplinas matriculadas; Habilidade;
7 | Mestre v' X% de médulo especifico; v' Pontos ndo expiram ao
v Objetivos de dificuldade avangada reprovar em disciplinas;
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8 Lenda v" X% de mddulo especifico; v" Ganhos acelerados;
v Objetivos de dificuldade avangada

das disciplinas matriculadas;

9 | Designer Vocé se tornou um Designer, por v Desbloqueia o diploma de
defini¢do seu objetivo € solucionar
(Profissdo a | problemas, para isso busque solugdes
depender criativas e inovadoras.

do curso) Crie seus proprios objetivos, e tenha
sempre eles bem claros e definido.

graduacao em Design;

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Como podemos ver no quadro acima, existem dois tipos de objetivos, os de percentual
de modulos e os das disciplinas matriculadas. Para que os niveis cumpram a funcao de situar os
estudantes na linha evolutiva do curso, foi preciso introduzir entre os objetivos de cada nivel o
cumprimento de um percentual de médulos do curso. Esse percentual de modulos definido a
cada nivel fica a critério de cada institui¢do de ensino, ¢ devem totalizar 100% em todos os
modulos ao cumprir os oito niveis do curso, além disso, ¢ importante que o percentual a cumprir
seja maior a cada nivel, assim, tornando a progressao mais dificil no processo.

Os estudantes poderdo realizar uma trajetoria livre no curso, ou seja, poderdo fazer
disciplinas de modulos que estao nos objetivos de niveis acima, nesse caso, ao chegar no nivel
superior seu progresso sera mais rapido, tendo os objetivos ja cumpridos. Naturalmente,
realizando disciplinas de niveis superiores antecipadamente os estudantes tendem a ficar mais
tempo no nivel atual, isso € necessario pois mesmo tendo mais conhecimento, ainda ndo tem as
competéncias necessarias para subir de nivel. Afim de demonstrar o avango desses estudantes
que ja fizeram disciplinas de niveis acima, foi implementado as competéncias, elas sao
adquiridas através da conclusdo de moédulos e disciplinas, e vao estar junto ao perfil do
estudante demonstrando as atribui¢des que ele ja tem aptidao.

Agora que foi definido o funcionamento dos objetivos relacionados ao percentual dos
moédulos, restam ainda os objetivos das disciplinas matriculadas. Para cada nivel, esses
objetivos terdo que ser cumpridos, eles tém relacdo direta a disciplinas que estdo sendo
cursadas, podendo variar a dificuldade em facil, média e avancada, a depender do nivel do
estudante.

Para demonstrar o desenvolvimento do cumprimento dos objetivos ainda havera uma
barra de progressao, que medira o progresso obtido no nivel até conquistar o proximo, quando

essa barra novamente se reinicia.
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Com os objetivos estabelecidos vamos para os beneficios ao atingir os niveis, assim
como os objetivos, eles ficam a critério de cada institui¢do de ensino, servindo como mais uma
forma de motivar os estudantes a progredir. Ao verificar novamente o quadro 6, ¢ possivel ver

exemplos de beneficios que podem ser considerados.

O proximo elemento de gamificacao sao os Pontos, seu funcionamento no AVA estara
diretamente ligado ao ranking, nada tendo haver com os niveis. Para poder ganha-los os alunos
devem realizar agdes, seja elas, cumprir objetivos, fazer avaliagdes no qual ganharam pontos a
depender das notas, ou efetuar interagdes dentro do ambiente. Os estudantes podem também

perdé-los, ficando ocioso no ambiente ou reprovando em disciplinas.

Seguindo temos o elemento Ranking, que terd como proposito premiar os estudantes
que se destacam perante a turma e o curso. Nesse sentido, cada estudante ganha pontos, que
vao sendo listados de forma hierdrquica em uma classificacdo, dentre esses, as trés maiores
pontuacgdes ficam no pddio onde ¢ possivel ver o nome dos estudantes que as detém caso eles
permitam, o restante com excecao do proprio aluno, € exibido apenas a colocagao e a pontuagao,
desta forma evitando constrangimento. Os primeiros colocados ganharam prémios, que devem

ser definidos pela instituicao, além de receberem um emblema.

Os Emblemas s3ao mais um elemento de gamificacdo, eles serdo utilizados como uma
forma de premiar os estudantes por determinada interagdo. Assim como ficar no pddio do
ranking da turma ou curso pode gerar um emblema para o aluno, existem diversas interagdes
que podem ser feitas no AVA que sdo retribuidas com emblemas, como podemos ver no quadro

7.

Quadro 7 — Emblemas.

Emblema Descriciao

Mestre da Voz: Microfone quase sempre ativo nas aulas virtuais

Super agil: Faz as provas em bem menos tempo

Emojis me representam: Ama usar emojis nas conversas

Bom de papo: Aluno que conversa com muitos alunos

@0 ee¢c
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Dormir € para os fracos: Nunca se cansa, vira a noite nos estudos

Mais popular: Aluno com facilidade de fazer amizades

Maior fa: Curte praticamente todos os posts

Super estrela: Recebe muitas curtidas em seus posts

Primeiro a entregar: Primeiro aluno a enviar a avaliagao

Super pontual: Chegando no horario por 10 aulas virtuais consecutivas

Campedo: Termine na primeira posi¢ao (ranking semestral do curso)

Campedo: Termine na primeira posi¢ao (ranking da disciplina ...)

Persistente: Entrou por 15 dias consecutivos

©©® 000000 Cc

Trabalho destaque: Melhor trabalho escolhido pela turma

Fonte: Producdo do autor (2020).

Por ultimo as Habilidades, que no contexto desta proposta refere-se as competéncias
socioemocionais (soft skills’). Foram definidas seis habilidades, no qual os alunos poderdo
desenvolver ao realizarem agdes, cabendo ao AVA recompensa-los de forma automatica por

determinadas interacdes ou aos professores recompensa-los através das avaliagdes e feedbacks.

Quadro 8 — Habilidades.

Habilidade Acoes

Nao perder o foco, Saber se autorregular, Saber se adaptar as mudangas,
Persisténcia resistir a pressao de situagdes diversas, entrar consecutivamente no
AVA....
Participagao Ter presenca em sala de aulas, colaborar nos grupos, interagir no mural...

' E um termo em inglés usado por profissionais de recursos humanos para definir habilidades comportamentais,

competéncias subjetivas dificeis de avaliar.
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Criatividade Criar solucgdes inovadoras, resolver problemas, improvisacao...
D Eficiéncia e qualidade do trabalho, gerenciar seu tempo, entregar
Organizagdo . :
avaliacOes rapidamente...
Saber lidar com outras pessoas € com si mesmo, motivar € engajar grupos,
Lideranca dar exemplo, agir em prol das metas estabelecidas, ficar no podio no
ranking...
Comunicaciio quir atentamente, se comurgicar de man@ira clar'a, relacionamento
interpessoal, boa apresentagdo, se comunicar muito pelo bate-papo...

Fonte: Produc¢édo do autor (2020).

3.3.1.2 Loop de engajamento

Como vimos na fundamentacdo teodrica, os loops de engajamento sdo intervalos de
tempo entre os estimulos motivadores, que sdo: motivacao, acao e feedback (ALVES, 2015).
Seguindo essa mesma estrutura, foi estabelecido os estimulos que o AVA iré contar, tendo como

base os elementos de gamificacdo selecionados e as regra.

Figura 33 — Loop de engajamento definido.

MOTIVACAO
ganhar pontos ACAO
subir nos rankings
ganhar prémios cumprir todos os objetivos
ganhar emblemas realizar todas avaliagées
melhorar Habilidades ter as melhores notas
aumentar progresso realizar interacdes no ambiente
subir de nivel

ganhar Beneficios

FEEDBACK
pontos obtidos habilidades
posi¢do nos rankings emblemas
notas das avaliagGes penalidades
barra de progresso curtidas
nivel pertencente comentarios

Fonte: Produgédo do autor (2020).

Os estimulos de motivagdo geram métricas, como niveis, habilidades e pontos, estas
representacoes podem medir a participacdo € o comportamento dos alunos (ALVES, 2015).
Tais medidas geram um sentimento de realizacdo nos estudantes, motivando a continuar
contribuindo com a comunidade, além de aumentar o envolvimento com o sistema e um tempo

de permanéncia na ferramenta.
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3.3.1.3 Perfil de Jogadores ¢ Elementos de Gamificagdo do AVA

Considerando o que foi apresentado na fundamentagdo tedrica sobre o perfil dos

jogadores, sabemos que as pessoas nao aprendem da mesma maneira. Reforgando o que Alves

(2015, p. 117) disse, “Os estilos de jogador estdo diretamente ligados ao que eles gostam de

fazer. Os tipos de interagdo promovida pelos jogos sdo diferentes assim como a meta ou objetivo

dos jogos também pode ser diferente”.

Como vimos, sdo quatro estilos de jogadores, sendo eles:

Predadores: Sao os jogadores que entram em um jogo para ganhar e derrotar o
adversario, sua meta ndo ¢ apenas vencer, mas matar tantos jogadores quanto possivel.
(ALVES, 2015). Como nao havera competi¢des dentro do AVA que facam esse tipo de
jogador derrotar outro diretamente, cabera a eles apenas ganhar, utilizando para isso o
elemento ranking, onde precisara conquistar pontos afim de ficar no pddio.
Conquistadores: Eles valorizam o status, estando sempre em busca de recompensas,
pontos, e passagem de um nivel a outro superior. O engajamento em atividades para
eles esta diretamente relacionado a atingir o objetivo principal (ALVES, 2015). Esse
tipo de jogador tem muito a ganhar com a implementacao dos elementos de gamificacao,
entre os elementos de geraram motivacdo a ele estdo: pontos, niveis, progresso,
emblemas, habilidades, competéncias, ranking entre outros.

Comunicadores: Esses jogadores veem o jogo como um meio pelo qual ele pode
interagir como 0s outros. SAo pessoas cuja o interesse € observar o que outros estao
falando ou fazendo e aprender com isso (ALVES, 2015). Dentro do AVA, os recursos
no qual esse tipo de jogador necessita estdo no elemento de Relacionamentos
(Interagdes), como: Mural, mensagens, chamadas de dudio e video e salas virtuais.
Exploradores: Este ¢ o jogador que esta sempre em busca das premissas que mobilizam
0 jogo, tentando descobrir o maximo possivel sobre o ambiente e seus desafios.
Apreciam o fato de se tornarem especialistas e gostam de compartilhar seu
conhecimento com outros (ALVES, 2015). Assim como os comunicadores esse tipo de
jogador estd mais relacionado a interacdo, entre os elementos apreciados por ele
podemos definir os objetivos, atividades, competéncias, habilidades, além das fun¢des

de interacao.
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3.3.2 Moodboard

Com o intuido de refinar as ideias, a utilizacdo da ferramenta Moodboard? foi necessaria
para criar colegdes colaborativas de imagens e padroes que, eventualmente, evoluirdo para um
guia de estilo visual do AVA.

Para o painel na figura 34 e 35, foram selecionadas interfaces que seguem tendéncia
redutiva no design, como descreve lamarino (2016), esse termo da nome ao fato de que as
interfaces tem se tornado cada dia mais parecidas. Elas agora sdo mais discretas, utilizam
primariamente branco e tons de cinza, tem funcionalidades explicitas, icones simples e

universais e deixam mais o foco para o conteudo.

Figura 34 — Moodboard 1.
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Fonte: Acervo do autor (2020).

2 O moodboard é uma ferramenta que ajuda a entender a personalidade de um projeto a partir de imagens, videos,
cores ¢ formas.
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Figura 35 — Reducdo de complexidade.

Patlo (00)

east village
Jul 30 - Aug 1,1 guest

APPLE MUSIC AIR BNB I0S AP INSTAGRAM

old Redesign 2015 2016 2015 2016
SRR e — = e = . sie e -
= " For You L] i @ rressiocn
Shutfie Al ¢ 1050 ‘§7?k 2409’

& " Nearby :::i,,

I < pane ¢ wommn s

‘l

m Arcade Fire
B
- fredi

Hamilton
1guest

New York

1guest

& Q6 &

Fonte: lamarino (2016).

3.3.3 Identidade Visual

A criagdo de uma identidade visual é necessaria para o projeto como um todo. Sendo
assim, nesta etapa foi desenvolvida uma identidade visual afim de que a plataforma de
aprendizagem gamificada seja lembrada e reconhecida pelo publico. Para isso, definiu-se
alguns elementos de marca, como: nome, slogan e logotipo.

Iniciando pelo nome da plataforma, foi utilizado a ferramenta de Brainstorming para gerar

ideias, como mostra a Figura 36.

Figura 36 — Brainstorming.

Fonte: Producdo do autor (2020).
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O brainstorming é uma técnica que visa gerar um grande volume de ideias em pouco
tempo. Este método ¢ bastante utilizado para trazer solugdes criativas, podendo ser realizado
em grupo ou individual. Sua qualidade e assertividade sdo geradas através da quantidade
(VIANNA et. 41, 2011).

ApOs o brainstorming e filtragem, chegou-se ao nome “ClassCube”, este nome uniu
duas palavras citadas na ferramenta. O “Class” em portugués significa (Classe, Aula), estando
diretamente ligado ao aprendizado. O uso dessa palavra no nome deve-se ao fato da plataforma
trazer o ambiente de aula para dentro de si, sendo uma extensdo ou alternativa para a sala de
aulas de modo virtual, trazendo solugdes que melhorem a motivagdo e engajamento.

Ja o “Cube” refere-se ao Cubo Magico, a inspiracao veio da ideia de utilizar elementos
que possam trazer aprendizado em forma de brincadeira, assim como, a gamifica¢do. A partir
disso, o cubo demonstrou-se ser o elemento ideal, quando utilizado em aula, ele ajuda a
desenvolver inimeras habilidades cognitivas, sociais € mentais, além de, aumentar o raciocinio
logico e o rendimento da aprendizagem, desta forma, aumentando também o apreco pelas
disciplinas (JUNIOR, 2016).

Apos definir qual seria o nome da plataforma, definiu-se o slogan: “Aprendizagem
Gamificada”, esse slogan foi escolhido para melhor representar a sua esséncia, trazendo duas das
palavras mais repetidas ao longo do projeto. Esse slogan também define bem o ClassCube, pois a
plataforma possibilita exatamente isso, um ambiente que propdem a aprendizagem e que traz como

principal diferencial a gamificacdo, aplicada de modo a motivar e engajar os estudantes.

3.3.3.1 Cores

Existem varias formas de definir as cores de uma identidade visual, para definir a paleta
de cores do ClassCube foram utilizados dois. O primeiro foi o moodboard apresentado
anteriormente, esta ferramenta servindo como um guia de estilo visual, e definiu a utilizagao de
cores mais discretas, utilizando o branco e tons de cinza.

Além do moodboard, foi utilizado o estudo da psicologia das cores. Conforme Heller
(2015), a cor ¢ mais que um fendmeno 6tico, cada cor produz muitos efeitos, cada um atuando
de modo diferente, dependendo da ocasido. Estudos demonstram que por trds do
comportamento das pessoas existe uma relagao entre as cores e as sensagdes, ou seja, as cores

afetam as emocdes e a razdo (Figura 37).



Figura 37 — Psicologia das cores.

VERDE

Fertilidade,

esperanga, natural,

natureza, frescor,
salde, tranquilidade,
cura, vida, dinheiro,

calma...

LARANJA

Alegria, recreacao,
sociabilidade,

Jjuventude,

energia, calor...

BRANCO

Inocéncia, pureza,
limpeza, bondade,

leveza, vazio,

bem, experiéncia
devida, anjos,

paraiso...

AZUL

Simpatia,
harmonia, paz,
tranguilidade,

distante, integridade,
intelectualidade,
sabedoria,
conhecimento...

VERMELHO

Fogo, paixao,
amor, perigo,
felicidade, sangue,
vida, luxo, dinamismo,
urgéncia, emocionante...

Unido, sensibilidade,
ternura, charme, doce,
cortesia, virtudes,
feminidade, compaixao,
delicadeza, gentileza,
sentimentalismo e milagres

Fonte: Adaptado de Heller (2015).

Teologia, tecnologia,
fantasia, ciéncia,
poder, nobreza,
magia, luxo,
espiritualidade,
protegao, elevagao...

Insensibilidade,
passado, morno,
tédio, reservado,
neutralidade,
intragdvel...

OURO

Dinheiro, prosperidade,
luxo, riqueza,
status, brilho,

ostentagdo,
deslumbramento,
fama, poder...

AMARELO

Recreacdo, jovialidade,
otimismo, iluminagao, luz,
inteligéncia, adverténcia,
prosperidade, calor, alegria...

PRETO

Poder, mistério,
mistico, morte,
sofisticagdo, segredo,
formalidade...

MARROM

Preguica, aconchego,
terra, natureza,
fertilidade, estabilidade...
segundo a psicologia
€ considerada uma
cor feia, pouco usada.
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Tendo em vista a Figura 37, foi definido utilizar a cor azul. A escolha foi devido ao azul

ser a cor que mais corresponde com a aprendizagem, sendo considerado a cor das virtudes

intelectuais, e também a cor da inteligéncia, da ciéncia e da concentracdo. O azul chama a

atencdo para sentimentos como confianga, calma e sucesso (HELLER, 2015).

Com isso foram definidas as cores para a identidade visual do ambiente, como mostra a

Figura 38.

Figura 38 — Paleta de Cores.

HEX: #4A83F8
R:74 G:131 B:248

HEX: #F7F8F9
R:247 G:248 B:249

Fonte: Producdo do autor (2020).

3.3.3.2 Logotipo

Conforme Chagas (2019),

HEX: #EBF3FE
R:232 G:243 B:254

HEX: #7B7D81
R:123 G:125 B:229

HEX: #FFFFFF
R:255 G:255 B:255

HEX: #3F4245
R:63 G:66 B:69

“O logotipo, ou apenas logo, ¢ uma representagdo visual,

composta de simbolos e palavras, que tem como objetivo identificar uma marca especifica.”
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Ainda segundo ele, é essencial que ela esteja alinhada com os propositos do negdcio e que seja
coerente com o seu segmento.

Sabendo disso, ¢ importante criar um logotipo que seja reconhecido e esteja relacionado
com o publico. Para isso, foi necessario analisar tipografias existentes em plataformas web e
ambientes de aprendizagem, assim como, simbolos e logotipos que se assemelhassem com a
proposta do cubo, presente no nome da plataforma. Deste modo, foi elaborado um Painel

Semantico, como demonstra a Figura 39.

Figura 39 — Painel Semantico

PIXELCUBE
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Blackboard 2ad learncafe ﬂ e
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Livecube

‘t/l, Udemy wgb descomplica ¢ @ unity B@X
Fonte: Produgdo do autor (2020).

Com a analise percebeu-se que existe uma variedade de estilos tipograficos grande entre
as plataformas web e de ensino, com isso, optou-se em seguir para a geracdo de alternativas
sem definir um tipo especifico, apenas priorizando tipografias que tenham uma aparéncia
elegante e moderna. Através da andlise também se percebeu que duas das faces laterais de um
cubo sendo visualizado de canto lembram um livro aberto. Essa ideia pareceu muito interessante
pois, a unido destes dois elementos em uma Unica logo unificaria mais ainda os conceitos da
plataforma, com o elemento de cubo representando a gamifica¢do e o livro a aprendizagem.

Sendo assim, partiu-se para a geragdo de alternativas, como demonstra a figura 40.
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Figura 40 — Geragoes de alternativas 1.

ClassCube ClassCube
ClassCube ClassCube
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Fonte: Produgdo do autor (2020).
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ApoOs a geragdo de alternativas foi definido utilizar ndo uma, mas duas das fontes no

logotipo do ClassCube, como pode ser visto na Figura 41.

Figura 41 — Tipografias do Logotipo.

ClassCube

Fonte: Producdo do autor (2020).

O logotipo traz a fonte “Guthen Bloots Personal Use” no “Class” e a fonte “pill gothic
300mg bold” no “Cube”. A escolha de utilizar fontes oposta foi para criar contraste entre as
duas palavras, desta forma, destacando ambas e as diferenciando. Além disso, o estilo da fonte
também tem haver diretamente com as palavras do nome da plataforma, com o “Class”
utilizando uma fonte manuscrita, como tradicionalmente ¢ utilizada pelos alunos em aula, e o
“Cube” utilizando uma fonte mais geométrica.

Com a definicdo da tipografia, partiu-se para uma segunda etapa de geracdo de
alternativas, afim de combinar os diferentes logos criados com a tipografia escolhida. Nessa
segunda geracdo de alternativas (Figura 42), também se efetuou testes de uso das cores ja

selecionadas para a identidade visual.
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Figura 42 — Geragoes de alternativas 2.
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Fonte: Producdo do autor (2020).

Ap6s a geragdo de alternativas foi feita uma analise onde chegou-se a uma opgao final,
como apresentado na figura 43. O logotipo escolhido pode ser aplicado na versao vertical e

horizontal, podendo ser também monocromatico e responsivo.

Figura 43 — Logotipos ClassCube — Aprendizagem Gamificada.
VERTICAL HORIZONTAL
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Ng T <
ClagCube  ClasCube

Fonte: Producdo do autor (2020).
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A escolha traz uma identidade visual em formato de hexagono que representa o contorno
da silhueta de um cubo sendo visto de canto. Este mesmo contorno ¢ dividido em duas partes,
ambas tém o formato de um “C”, letra no qual ¢ a inicial do nome da plataforma “ClassCube”.
Ainda referente ao logo, dentro do hexagono possui duas das faces laterais do cubo, essas faces
também simbolizam um livro aberto, como observado na primeira geragdo de alternativas.
Passando para a tipografia a cor escolhida foi um cinza escuro, esta cor foi a que melhor
destacou o nome do ambiente. J4 o slogan foi definido utilizar a fonte “SF Pro” em caixa alta
com a cor em um cinza mais claro, a inten¢do foi de destacar o slogan, porém nao competir

com O nome.

3.3.4 Fluxo do Usuario

A partir desta ferramenta vamos comegar a organizagao dos elementos e fungdes que dardo
corpo ao AVA, separando-as de acordo com paginas. O fluxo do usuério segundo Farias (2018),
pode ser definido como uma técnica que permite mapear todo fluxo de telas em um site de forma
rapida, funcionando bem para alinhar os caminhos e acdes do usudrio e sendo ideal ser feito antes
dos wireframes.

Conhecendo os usuarios que nesse caso sao os estudantes e também suas necessidades e
objetivos, utilizou-se estes aspectos para criar o diagrama (Figura 44) que tracou o caminho que os
usuarios terdo que percorrer no ambiente. Cada pagina deste fluxo contém varias pequenas
interagdes, cada uma oferecendo algumas possibilidades ao usuério, cabendo a ele optar por onde

seguir.
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Figura 44 — Fluxo de Usuario.

Tela de login

Perfil Notificagdes Menu Pesquisar Preferéncias
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Disciplina Webconferéncia

Visdo Geral Cronograma Mural Participantes Atividades Midiateca Sala

Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.4 PROTOTIPACAO

Para Vianna et al. (2011, p.122), “A Prototipag¢do tem como funcdo auxiliar a validagao
das ideias geradas”. O protdtipo tangibiliza as ideias, passando do abstrato para o fisico de
forma a representar a realidade.

Seguindo as delimitagdes postas no inicio deste projeto, o protdtipo de simulagdo da
plataforma AVA serd voltado a web para acesso via computador e notebook, ou seja, ndo sera
criado prototipo na versao responsiva ou para aplicativo. A delimitacdo também prevé que sera
realizado neste momento apenas o protdtipo de simulagdo voltado ao estudante, podendo ser
feito em um trabalho futuro as interfaces voltadas ao professor e a institui¢dao de ensino.

Nesta etapa serd apresentado o processo desenvolvido para chegar ao protdtipo final,

tendo como base as etapas anteriores.

3.4.1 Esbocos (Sketches)

Esté ferramenta simples e rapida consiste em fazer esbogos a mao, ela ajuda a pensar e a ver
problemas e solugdes visuais e funcionais. Segundo Martins (2007, p. 13), “A maioria dos

desenhadores de interfaces graficas considera que o desenho de esbogos ¢ a forma mais eficiente
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para representar a primeira visao de uma futura interface grafica.” Desta forma, podemos dizer que
sera um rascunho para os Wireframes.

Ainda conforme Martins (2007), o desenho dos esbogos permite ao utilizador se concentrar
em aspectos de estrutura, desta forma, se despreocupando com aspectos menos importantes como:
alinhamento, tipografia, cores, entre outros. Sabendo disso, foi realizado diversos esbogos a mao

para a plataforma, como demostra a Figura 45 que apresenta alguns destes.

Figura 45 — Esbocos.

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Através dos esbogos surgiram diversas opg¢des de uma mesma pagina, para definir em alguns
casos qual aplicar, foi utilizado a matriz de decisdo. Esta ¢ uma ferramenta que permite de forma
rapida uma andlise através de critérios que favorecem uma visdo mais ampla e coerente de varias
alternativas (SPADA, 2018).

As telas selecionadas para aplicar a ferramenta foram: Painel, perfil de usuario,
disciplina, cronograma, sala, bate-papos, calendério e desempenho. As opg¢des de paginas foram
filtradas até chegar a quatro alternativas, com isso, foi aplicado os critérios de avaliacdo
escolhidos como requisitos para cada uma delas. Cada critério recebeu uma pontuacio de 0 a
2, sendo que: 0 ndo atende, 1 atende parcialmente e 2 atende. Além disso, a escolha de cada
persona também contou 1 ponto.

A seguir sdo apresentados os quadros das matrizes de decisdo utilizadas e os critérios

de avaliacdao que foram definidos para cada um deles.



Quadro 9 — Matriz de decisdo das telas do painel.

Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 2 1 1 2
Critério 2 2 1 0 2
Critério 3 1 2 2 1
Critério 4 2 2 2 2
Critério 5 2 1 2 2
Critério 6 1 1 2 1
Critério 7 2 0 2 1
Personas: Persona 3 Persona 1 Persona 2 Persona 3
Persona 2 Persona 1
Pontuacio: 14 9 13 12

Fonte: Producdo do autor (2020).

Critérios de avaliacao utilizados:

1. Ter boa anatomia (principios de interface);
Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;
Trazer elementos de gamificagdo;
Oferecer acesso ao perfil;

Disponibilizar atalhos para as principais fungdes;

A G o

Ser intuitivo;

Quadro 10 — Matriz de decisdo das telas do Perfil de usudrio.

Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 0 1 2 2
Critério 2 2 1 1 2
Critério 3 1 1 2 1
Critério 4 1 2 2 2
Critério 5 1 1 2 2
Critério 6 2 2 2 1
Personas: Persona | Persona 3 Persona 2
Persona 2 Persona 1
Pontuacio: 9 8 13 12

Fonte: Producdo do autor (2020).




Critérios de avalia¢ao utilizados:
1. Ter boa anatomia (principios de interface);
Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;
Trazer elementos de gamificacao;

Mostrar status e postagens do usuario;

AN O i

Ser intuitivo;

Quadro 11 — Matriz de decisdo das telas da disciplina.
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Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 1 2 2 2
Critério 2 2 2 0 0
Critério 3 0 1 2 1
Critério 4 2 2 2 2
Critério 5 2 2 1 2
Critério 6 2 2 0 1
Critério 7 1 2 2 2
Critério 8 2 2 1 1
Persona 1 Persona 2
Personas: Persona 1 Persona 2 Persona 3
Persona 3 Persona 1
Portuacao: 13 18 12 12

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Critérios de avaliacao utilizados:

1. Ter boa anatomia (principios de interface);
Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;
Trazer elementos de gamificacao;
Ter elementos que melhorem a aprendizagem;
Favorecer a integragdo entre os estudantes;

Disponibilizar informagdes basicas da disciplina;

e A o

Ser intuitivo;
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Quadro 12 — Matriz de decisdo das telas do cronograma.

Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 0 1 1 2
Critério 2 2 2 0 2
Critério 3 2 1 2 1
Critério 4 2 2 2 2
Critério 5 2 2 2 2
Critério 6 1 1 2 2
Personas: Persona 1 Persona 2 Persona I
Persona 3 Persona 3

Pontuacio: 10 9 11 13

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Critérios de avaliacao utilizados:
1. Ter boa anatomia (principios de interface);
Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;
Trazer elementos de gamificagao;

Oferecer feedbacks sobre o desenvolvimento;

A O

Ser intuitivo;

Quadro 13 — Matriz de decisao das telas da sala.

Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 1 2 0 2
Critério 2 2 1 0 2
Critério 3 2 1 1 1
Critério 4 0 2 2 0
Critério 5 2 2 2 2
Critério 6 0 1 1 2
Critério 7 2 2 0 0
Critério 8 1 2 1 2
Personas: Persona 2 Persona 3 Persona 1 Persona 2
Persona 1
Pontuacio: 11 15 8 12

Fonte: Produgdo do autor (2020).




Critérios de avalia¢ao utilizados:

1.

2
3
4
5.
6
7
8

Ter boa anatomia (principios de interface);

Seguir critérios norteadores;

. Utilizar metas de usabilidade;

Trazer elementos de gamificacao;
Favorecer a integragdo entre os estudantes;
Oferecer feedbacks;

Contar com opg¢ao de notas compartilhadas;

Ser intuitivo;

Quadro 14 — Matriz de decisao das telas do bate-papo.
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Critérios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4
Critério 1 0 1 2 2
Critério 2 1 1 0 2
Critério 3 1 0 2 1
Critério 4 2 2 2 2
Critério 5 2 0 2 0
Critério 6 1 1 2 1
Critério 7 2 0 2 1
Personas: Persona 3 Persona 3 Persona | Persona 2
Persona 2 Persona 3
Pontuacio: 11 6 14 10

Fonte: Producdo do autor (2020).

Critérios de avaliacao utilizados:

1.

NS e w N

Ter boa anatomia (principios de interface);

Seguir critérios norteadores;

Utilizar metas de usabilidade;

Possibilidade de envio de mensagem de forma privada;
Contar com salas abertas 24h para interagdao dos alunos;
Disponibilizar formas de contato com o tutor;

Ser intuitivo;



Quadro 15 — Matriz de decisao das telas do calendario.

Critérios

Alternativa 1

Alternativa 2

Alternativa 3

Alternativa 4

Critério 1 1 0 2 0
Critério 2 0 1 1 2
Critério 3 2 2 1 2
Critério 4 0 2 2 2
Critério 5 2 0 2 2
Critério 6 2 0 2 1
Critério 7 2 2 0 2
Personas: Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 1
Persona 3 Persona 2
Portuacao: 11 8 11 13

Fonte: Producdo do autor (2020).

Critérios de avaliacao utilizados:

1. Ter boa anatomia (principios de interface);

A G o

Quadro 16 — Matriz de decisdo das telas de desempenho.

Critérios

Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;

Trazer opcoes de filtro;

Ser intuitivo;

Alternativa 1

Contar com opg¢ao para criar lembrete;

Mostrar avaliacdes, aulas presenciais, etc.

Alternativa 2

Alternativa 3

Alternativa 4

Critério 1 2 1 1 1
Critério 2 1 2 0 2
Critério 3 2 2 2 1
Critério 4 2 1 0 2
Critério 5 2 2 0 0
Critério 6 2 1 1 0
Personas: 11::;:;111:12 Persona 3 ggzgﬁz ? Persona 2
Portuacao: 14 9 13 12

Fonte: Producdo do autor (2020).
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Critérios de avalia¢ao utilizados:
1. Ter boa anatomia (principios de interface);
Seguir critérios norteadores;
Utilizar metas de usabilidade;
Trazer elementos de gamificagdo;

Mostrar desempenho de cada disciplina ja realizada;

S

Ser intuitivo;

3.4.2 Wireframes e Wireflows

Comecando pelos wireframes, sdo uma técnica amplamente adotada que permite
trabalhar a identifica¢do do conteudo e da funcionalidade da tela, sendo assim, através deles ¢é
possivel transmitir a ideia do layout e estrutura de uma pagina da web (LAUBHEIMER, 2018).
Com os esbogos ja definidos na ferramenta anterior servindo de rascunhos para os wireframes,
foram elaborados os wireflows.

Os wireflows sdo a representagao do fluxo da tela, reunindo um conjunto de wireframes
relacionados, seguindo a ordem em que aparecem no fluxo. O uso da decisdo (forma) em um
wireflows torna possivel apresentar varios caminhos de navegagdo em um Unico fluxo, desta
forma, ajudando a comunicar as funcionalidades das paginas (LAUBHEIMER, 2018).

Sabendo disso, as Figuras 46, 47,48, 49, 50, 51, 52, 53 e 54 apresentam todo os fluxos

do ClassCube, dividindo-os através das funcionalidades do menu lateral.
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Figura 46 — Fluxo das telas do Painel.
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Fonte: Produgédo do autor (2020).

Figura 47 — Fluxo das telas do Menu Mural.
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Fonte: Producdo do autor (2020).



Figura 48 — Fluxo das telas do Menu Disciplinas.
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Fonte: Producdo do autor (2020).

Figura 49 — Fluxo das telas da disciplina.
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Fonte: Producdo do autor (2020).

Figura 50 — Fluxo das telas da Sala.
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Fonte: Produgdo do autor (2020).
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Figura 51 — Fluxo das telas do Menu Bate-papos.
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Fonte: Produgdo do autor (2020).

Figura 52 — Fluxo das telas do Menu Calendario.
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Calendario Calendario - Exibicao Grade

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Figura 53 — Fluxo das telas do Menu Desempenho.

Desempenho - Notas  Desempenho - Presencas Desempenho - Rankings

Fonte: Produgédo do autor (2020).

Figura 54 — Fluxo das telas do Menu Extensoes.

Extensdes - Exibicao Grade

Fonte: Producdo do autor (2020).
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3.4.3 Desenvolvimento das paginas

Apos a realizagdo dos wireframes e wireflows, e a defini¢do dos elementos de

gamificacdo e identidade visual, iniciou-se a criacdo das paginas.

3.4.3.1 Tipografia

Antes de partir para o desenvolvimento das paginas foi necessario escolher uma fonte
padrao para o layout do ambiente. Apds fazer pesquisas € comparativos a fonte escolhida foi a
“SF Pro”, estd fonte ¢ a padrao do sistema i0S, macOS e tvOS. Além de ser gratuita, estd
tipografia fornece controle e flexibilidade para exibir texto de maneira ideal em varios

tamanhos, também ¢ consistente, legivel e amigavel (Figura 55).

Figura 55 — Fonte - SF Pro.

Ultralignt
Thin San Francisco
R;gagr Lorem Ipsum is not
Medium what you need. Be
Semibold I
Bold more clever!
Heavy SF Pro Display Medium // SF Pro Display Bold
Black

Fonte: https://developer.apple.com/fonts/.

3.4.3.2 Tcones

Durante o desenvolvimento das paginas do ambiente foram criados diversos tipos de
icones e botdes. Os icones foram necessarios para trazer de forma mais direta o que algumas
fungdes significam, para que servem ou que tipo de contetido trazem. Afim de padronizar os
atributos visuais dos icones e deixa-los visualmente mais agradaveis, optou-se por uma estética
minimalista, sendo composto apenas por contornos, sem preenchimento € monocromaticos

(Figura 56).
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Figura 56 — {cones
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Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.4.3.3 Paginas

Com a definicdo dos elementos graficos, elementos de gamificacdo e a criagdo da
estrutura das telas através do esbogo, wireframe e wireflow, iniciou-se o desenvolvimento das
telas de cada pagina do ambiente. Para a prototipagdo das interfaces foi utilizado a ferramenta

Adobe Xd, onde cada tela foi desenvolvida seguindo a resolugdo para web 1380px por 870px.
3.4.3.3.1 Pagina de Login

A pagina de login serd o portal de entrada unificado dos estudantes, professores e
colaboradores na plataforma. O acesso ao ambiente foi definido sendo através de e-mail ou
usuario, além de, uma senha de oito digitos ou mais. Os usuarios terdo a op¢ao de recuperar as
informagdes de login pré-cadastradas caso tenham esquecido e ainda definir o idioma do
ambiente antes de entrar. Estd pagina contard também com a possibilidade de personalizagao
por parte da institui¢do de ensino, sendo possivel alterar o fundo, o texto ao lado da caixa de

login e substituir logotipo da plataforma pelo da institui¢do (Figura 57).
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Figura 57 — P4gina de Login.
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Fonte: Produgédo do autor (2020).

3.4.3.3.2 Pagina inicial

A Figura 58 apresenta a Pagina inicial da plataforma. Esta pagina conta com um resumo
das principais informagao do usudrio, além disso, também traz algumas das proximas avaliagdes
e objetivos a serem cumpridos. Ao lado direito da pagina, existe uma barra lateral expansivel
comum a maioria das telas, nela se localiza o logotipo do ClassCube, ele assim como na pagina
de login também pode ser personalizado pela institui¢ao de ensino. Indo para baixo do logotipo
se encontra o menu, ¢ através dele que se faz a navegacdo a toda variedade de funcgdes do

ambiente, inclusive para a pagina inicial que no menu ¢ chamada de Painel.



Figura 58 — Pégina Inicial (Painel).
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Fonte: Produgédo do autor (2020).

Na barra superior do ambiente encontra-se outras fun¢des comuns a diversas paginas, €

nela que se pode fazer pesquisas por exemplo. Através desta fungdo € possivel procurar

disciplinas, alunos, professores, paginas, salas, itens na agenda, etc (Figura 59).

Figura 59 — Pesquisa.
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Fonte: Producdo do autor (2020).

Também na barra superior do ambiente se tem um icone de “sino” que fornece acesso a

central de notificacdo (Figura 60). Estad opcao foi muito solicitada pelos estudantes, uma vez
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que os ambientes analisados nd3o contam com esse recurso, tendo que ir até a funcao desejada

para saber se houve alguma atualizagdo.

Figura 60 — Central de notificagdes.
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Ao lado do icone da central de notificagdes ainda pode ser visto a foto do usudrio junto

a uma seta para baixo, ao clicar nestes elementos uma gaveta de opgdes se abre, nela € possivel

acessar a seu Perfil, Itens salvos, Preferéncias e Sair da plataforma (Figura 61).

Figura 61 — Gaveta de opcdes.
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3.4.3.3.3 Preferéncias

E através da opgio Preferéncias (Figura 62) que se pode fazer algumas configuragdes
do sistema, entre as op¢des destaca-se as configuragdes de privacidade. Como padrao por
exemplo, s6 ¢ possivel visualizar os estudantes do pddio e a si mesmo no ranking, caso vocé
ndo queira ser reconhecido por estar no podio € possivel desabilitar, deixando esta informacao
de forma privada. Habilidades, emblemas, competéncias e postagens sdo outras informagdes no
qual podem ser feitos ajustes de privacidade.

Outras configurac¢des que podem ser feitas estdo relacionadas as notificagdes. Além da
central de notificacdo a plataforma permite fazer notificagdo através do navegador com as
notificacoes push e notificagdo por e-mail e SMS. Com isso o usuario pode optar por que tipo
de notificagdo gostaria de receber o por qual meio. Também ¢ possivel fazer configuragdes na

conta, como troca de e-mail, usuario e senha, ou mudanga no idioma padrao.

Figura 62 — Preferéncias.
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Fonte: Produgao do autor (2020).

3.4.3.3.4 Perfil

O perfil do usuario (Figura 63) pode ser acessado através da pagina inicial, gaveta de
opcdes ou da foto do usudrio presente na lista dos participantes da disciplina, sala ou grupo.
Esta pagina exibe o status do estudante em relacdo ao curso, utilizando para isso elementos de

gamificacdo conquistados durante o aprendizado. Entre esses elementos consta nivel,
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habilidades, emblemas, competéncias ¢ postagens, de forma que o usudrio personaliza o que
deseja mostrar. Caso o usuario desejar, esse perfil pode ser utilizado como um portifélio pessoal
que demonstra habilidades e trabalhos, com o compartilhamento do link do perfil isso € possivel

mesmo para pessoas de fora da plataforma.

Figura 63 — Perfil — Sobre ¢ Postagens.
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Fonte: Produgado do autor (2020).

3.4.3.3.5 Mural

O mural ¢ o segundo icone do menu lateral, sua aba principal funciona como um “feed”
para visualizar as publica¢cdes nos murais de todas as disciplinas e de alunos e professores em
seus perfis proprios, além de ser possivel fazer as proprias publicacdes (Figura 64). Cada

postagem permite interagdes como: curtir € comentar.



Figura 64 — Mural - Principal.
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Entre as opcdes de compartilhamento ¢ possivel adicionar, midias como: imagem,

dudio, video, arquivo, links e até enquetes. Também ¢ possivel compartilhar suas ultimas

conquistas dentro do ambiente, como: o avango de nivel, nova competéncia, melhora das

habilidades, entre outros. Existe ainda uma caixa que permite definir o nivel de privacidade da

postagem, podendo ser: publica, privada, ou para participantes de uma disciplina especificas

(Figura 65).

Figura 65 — Mural — Principal (Compartilhamento).
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22 de ma

&

Fonte: Producdo do autor (2020).
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A segunda aba demostrada na Figura 66 traz a funcionalidade de explorar, nela ¢

possivel visualizar paginas, disciplinas adicionais, salas ao vivo, etc.

Figura 66 — Mural - Tela Explorar.

@ Mural s ° 9 §

Grupos

Unisul Vagas de emprego - Designer
Instituigio de Ensino Curso

- © Requer 2
@ Piblico & Privado | O Requer nivel

Disciplinas Adicionais

. Inglés Avangado Estudo das Tipografias Informética Basica
Matriculas Abertas até 30/06 Matriculas Abertas alé 05/07 Matriculas Abertas até 07/07

30 horas 60 horas

Salas ao Vivo

Designeros 2015/2 Estudos Socioculturais
orico (2 (R privad - G

Fonte: Produgdo do autor (2020).
3.4.3.3.6 Disciplinas

Esté fungdo estd no terceiro icone do menu lateral, de modo geral, o papel destas paginas
¢ basicamente organiza as disciplinas em abas, dividindo-as entre: abertas, agendadas e
concluidas, deste modo, cada disciplina se concentra em sua respectiva aba. Cada uma das
disciplinas se acomoda em caixas que trazem suas principais informagdes, além disso,
ganharam uma cor de identifica¢do. Entre as opg¢des € possivel organiza-las em lista ou grade,

filtrar e clicar em mais informagdes (Figura 67).
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Figura 67 — Disciplinas — Abertas, agendadas e concluidas.
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Fonte: Produgédo do autor (2020).

Ainda nas disciplinas existe uma outra aba que demonstra todas as disciplinas através
dos modulos presentes no curso (Figura 68). Os mddulos do curso sdo definidos pela instituicao,
normalmente sendo divididos por area de atuacdo, com a conclusdo de um moédulo o usuario

ganha competéncias.



Figura 68 — Disciplinas - Modulos.

@ = Disciplinas ~ Q  Pesquisar

Aberta Agendadas
®
B

Médulo introdutério | 0% Médulo base |
an)

Desenho de Observagio + Desenho Técnico Bdsico

(= Estudo da Forma e da Cor s Desenho de Representagio

« Fotografia Aplicada ao Design « Design e Cultura
& * Geometria Descritiva # Processo Criativo

* Histéria da Arte e do Design  Projeto Grafico e Editorial
)

300 horas Ver Mais v 330 horas
b

Carregando...

50%

Filto ~  # =

Médulo especifico | 209

« Arquitetura e Design de Informacio
Conceitos e Tendéncias em Emba...
Ergonomia de Interfaces e Usabilidade

+ Gestdo de Projetos em Design
Introdugio a Modelagem

360 horas Ver Mais v

Fonte: Produgédo do autor (2020).
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Ao entrar em uma das disciplinas sera possivel se ter todas as fungdes relacionadas a ela

que a plataforma fornece. Suas func¢des sdo também sdo divididas em abas, a comegar pela visao

geral apresentada na Figura 69. Nesta pagina ¢ demonstrado detalhes e a¢des da disciplina, com

informacgodes de contato do professor e avisos.

Figura 69 — Disciplina — Visdo geral.

@ = Disciplinas Q
s Design de Interfaces e Interacdo
@ Ricardo Duarle Ferreira
Visdo Geral Cronograma Mural Participantes Avaliagbes Midiateca
B
Detalhes e AgBes Sobre esta disciplina
m
E‘ Aberta de 30/03/20 até 20/07/20
Participantes TODOS
=] Descrigao:

Avisos 13

] Ol pessoal Nio esquegam da
webconferéncia hoje 27/03/2020.
Abragos Ricardo

P
Sala

@ 60 horas &3 Médulo Especifico Il

aﬂgﬁa aﬂﬁa Interagdio e interatividade. Experiéncia do usudrio. Modelos conceituais. Paradigmas e tendéncias de interagdo.

Processo do design de interagdo. Necessidades e requisitos de interagac. Design, prototipagio, construgao e
5] avaliagio, Ferramentas e técnicas de design de interagao. Histaria do design digital. Conceito e histérico das
interfaces graficas digitais. CLI (Command Line Interface) x GUI (Graphical User Interface). Elementos e
componentes da interface grafico do usudrio. Sistemas operacionals e dispositivos de suporte

) . Professor
Ranking da Disciplina Ricardo Duarte Ferreira -
{ Professor o . .
| Ricardo.Ferreira@universidade.br
@ ENVIAR MENSAGEM
® e I
Bibliografia
3
%) 30 pontos 42 pontos 28 pontos Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design
6 Veterano 16 pontos

Design de Interagao: Além da Interagio Humano-Computador

Fonte: Produgdo do autor (2020).



113

A préxima aba ¢é a do cronograma demonstrado na Figura 70, nesta pagina ¢ apresentado
uma narrativa da disciplina dividida em semanas, conforme o estudante vai cumprindo seus
objetivos através de aulas e avaliagdes ele avanca desbloqueando pelo caminho habilidades e

pontos.

Figura 70 — Disciplina — Cronograma.

@ Disciplinas ~ QU pesquisar t Q N
Principios de Sistemas de Comunicagdo
Q) Ricardo Duarte Ferreira
.
Visdo Geral Mural Participantes Avaliaghes Midiateca Sala
Topicos de Estudo 10% Semana 1
b 10 pontos
S Aula 1 - lllustrator ferramentas basicas de participagio
ustrator - Ferramenta Alinhar
= £ 31/03/2020 @ 19:00 © Sala 503 - Bloco D
Realizada Presencial

strator - Ferramenta Transformar

Semana 2
ustrator - Ferramenta Pathfindet

I S Aula 2 - lllustrator ferramenta: i s icios 1 - lustrator
st o h ;
a nci:

19:00 Sala 503 - Blox = 09/04/2020 © 23:00

P Individual
2 trator - Tragads
Semana 3 Aguardando
ustrator - Efeitos Correcio
8 & Aula 3 - lllustrator ferramentas avangadas
Photoshop - Aparéncia £ 16/04/2020 (9 19:00 & Sala 503 - Bloco D
Habilidade
Presencial
Photoshop - Filtros
Semana 4
hotoshop - Selecéic
6 & Aula 4 - Phatoshop ferramentas basicas
toshop - Tipe 23/04/2020 19:00 © Sala 503 - Bloco D
Presencial

Fonte: Produgdo do autor (2020).

A aba mural ¢ bem semelhante a fun¢ao de mesmo nome do menu lateral, porém, neste

caso ¢ exclusiva da disciplina, mostrando apenas posts relacionados a ela (Figura 71).
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Figura 71 — Disciplina — Mural.

@ = Disciplinas Q.  Pesquisar t e .
Principios de Sistemas de Comunicagao
@ Ricardo Duarte Ferreira
Viso Gera Cronograma Mura Participantes AvaliagBes Midiateca Sala®
B
=
Guilherme hilbert

&] & 18:05

Fala pessoal!
) . | — . ) ot as criancas

Passo para divulgar a animag&o que fizemos na semana passada pra ensinar as criangas sobre o
b

w ANIMAGAQ INFANTIL...

Video do YouTube 2 min

£3 e Carina Souza
22 doma

Na sua opinido, qual foi o melhor trabalho da disciplina?

Fonte: Produgédo do autor (2020).

A aba seguinte ¢ a dos participantes (Figura 72), nela é possivel visualizar todos os

integrantes da disciplina. Clicando no participante se acessa a pagina de perfil do mesmo.

Figura 72 — Disciplina — Participantes.

@ = Disciplinas v QU Pesquisar T4 9 v

Design de Interfaces e Interagao

@ Ricardo Duarte Ferreira
Visdo Gera cn M ticipant Avaliag Mict 12”
B
Q. Pesquisar Participante Filtra =
m

Ricardo Duarte Ferreira

f Aline Souza =] Ana Clara

& Prafe: Design Design
Camila Cabral & Carina Souza Diana Silva
m Design - Design \ Design
Fabricio Carvalho R\ Gabriely Mosqueta ;

Design [ Design

Ingrid Manuela Maria Eduarda
v Design Design

pu)

EB

Guilherme hilbert
Design

| Igor Gomes
Design

Nathalia Dias
Design

Matheus Vaz
Design

Jodo Ferreira
Design

Fonte: Producdo do autor (2020).

J& na guia avaliagGes o estudante consegue visualizar todas as provas, trabalhos,

exercicios, entre outros, que gerem notas para a disciplina. (Figura 73).
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Figura 73 — Disciplina — Avaliacdes.

@ =  Disciplinas v QO Pesquisa fa; 9 .
Design de Interfaces e Interagao
o) Ricardo Duarte Ferreira
.
Visko Gera Cronograma Mura Participantes AualiagBes Midiateca Sala
B
) Verdesempenho Fio v # =
an)
s Exercicios 1 - Illustrator & Semindrio de interagdo &  Prova Il - Introdugdo ao illustrator
o
- S 09/04/2020 © 23:00 - - & 05/05/2020 © 19:00 © Sala507 - Bloco C £ 06/06/2020 © 30 min —
individual { Enviada ) Grupo Presencial Dupla (O Fazer )
B
(i)
b
1]

Fonte: Produgdo do autor (2020).

A aba midiateca mostrada na Figura 74 concentra todos os recursos didaticos oferecidos
pelo professor. Nela ¢ possivel encontra contetidos de diversos tipos, como: arquivos, texto,

video, sites, entre outros.

Figura 74 — Disciplina — Midiateca.

@ = Disciplinas Q  Pesquisas Ta @ -
S Design de Interfaces e Interacdo
® Ricardo Duarte Ferreira
.
Visio Geral Cronograma Muraf Participanles Avaliagbes Midisteca Sala
B —
Pesquisar Participante Fito v % =
m
Modelo de Design de Interface & Boas préticas de pesquisa ¢ Template de Apresentacio (PPT) &
[ 2/03/2020 12/03/2020 12/03/2020
Ricardo Duarte Ferreira Ricardo Duarte Ferreira Ricardo Duarte Ferreira
Métado Cientifico & Organizacdo e Estrutura Textual % . Coleta de dados &
) 12/03/2020 12/03/2020 12/03/2020
o]
Ricardo Duarte Ferreira Ricardo Duarte Ferreira Ricardo Duarte Ferreira
N .
Projeto de Telas &
12/03/2020
Ricardo Duarte Ferreira

Fonte: Produgdo do autor (2020).

Por fim, a Gltima guia das func¢des da disciplina ¢ a sala, apresentada na Figura 75. Nesta
pagina ¢ apresentado a agenda das salas, onde aparece proximas aulas ou encontros a serem

feitos por estd ferramenta. Os alunos também podem fazer agendamentos, convidando um
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determinado grupo de participantes das disciplinas ou a todos. A sala de aula fica disponivel
para todos seus participantes entrar 24h por dia, isso possibilita que alunos interajam mesmo

sem estar em aula. Além disso, também ¢ possivel visualizar as aulas gravadas.

Figura 75 — Disciplina — Sala.

@ Disciplinas ~ D Pesquisa . @ .
S Design de Interfaces e Interagao

Ricardo Duarte Fet

eral Cronograma Mural Participantes Avaliagdes Midiateca Sala

Agendadas Agendar Sala u B la
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13 o Design de Interfaces e Interagao Design de Interfaces e Interagio

Disciplina
Qw 00 & Privado (2 participantes ativos m

?  Reunido de Projeto

4 Participantes convidados

Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.4.3.3.7 Bate-papos

Como quarto icone do menu lateral, estad funcao possibilita a interagdao entre alunos e
professores. Ela ¢ dividida em trés abas, cada uma com uma funcdo especifica, sdo elas:
mensagens, salas e contatos. A comecar pela aba mensagens demonstrada na Figura 76, esta
funcdo traz a possibilidade de conversar com outros alunos e professores de forma privada e
simplificada, sem ter q digitar assunto como em e-mails e outros AVAs. Também ¢ possivel
criar e participar de grupo de conversa, adicionar anexos de diversos tipos, fazer ligacdes de

audio e video, ver registro de chamadas, enviar emonjis, entre outros.
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Figura 76 — Bate-papos - Mensagens.

@ =  Bate-papos (O Pesauisa a Q v
tato:
@
Pesquisar nas mensagens a Igor Gomes (0 %
B
Igor Gomes. 01/04/2020
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) ’""3 Cabral a gnt apresenta so o DOC
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r n 5
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Discipli de Margo
o Jnéa Ferreira To saindo agr
17 de Margo
Trabalho de Geréncia de Produg3o E
Grup 6 de Marco
Maria Apaleclda
4 de Margo
0 l) Ana Clara
de Mar
N oo

Fonte: Produgédo do autor (2020).

As salas s3o a segunda aba, seu funcionamento ¢ muito semelhante a aba sala da
disciplina, porém, aqui ¢ apresentados todas as salas disponiveis para o usuario e todos os

agendamentos (Figura 77).

Figura 77 — Bate-papos - Salas.

@ = Bate-papos Q  Pesquisas s 9 y
Mensagens Contatos
@
Pesquisar sala Ok Criar Sala
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® Design de Interfaces o Interagso , - ” " 3
Design de Interfaces e Ergonomia para Design de
Interagdo Produtos
In) Qs p Disciplina Discipiina
N snelamenlo do ijem de Emba... o
 Participantes convidads & Pprivado & Privado
S¢ semindrio Online Introdugéo ao Design de Ma,ke.,ng e Design
Disciplina
Seg
Grupo de Conversa
20 32 Participantes convidados
Modelagem para o Design
Ul Aula Virtual - -
7] -
Projeto de Embalagem & Priv d [ Entrar

Fonte: Producao do autor (2020).

Na tltima aba se tem os contatos (Figura78), nesta fun¢do ¢ possivel visualizar todos as

pessoas dentro dos circulos de contato do usudrio, € possivel ainda encontrar pessoas de outros
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cursos, desta forma, facilitando a interdisciplinaridade. Como ferramentas que buscam facilitar,

temos o filtro, a op¢ao de ordenar, barra de pesquisa e a exibicao de grade ou lista.

Figura 78 — Bate-papos - Contatos.
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Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.4.3.3.8 Sala

Esta funcdao ¢ uma das mais importantes dentro do ambiente, como vimos, dentro da

func¢do de bate-papos, disciplina e até mesmo em explorar no mural é possivel entrar em salas.

Ao entrar em uma sala uma nova guia do navegador se abrir, afim de ndo impedir o usuério de

realizar as tarefas do ambiente enquanto se utiliza esta funcdo. Para utilizar esta fun¢do também

¢ necessario fornecer acesso ao seu microfone e webcam, podendo desabilita-los quando

desejar.

A sala conta com um menu lateral que pode ser expandido ou minimizado, nele ¢é

apresentado cinco abas, cada uma com uma fungdo. A primeira demonstrada na Figura 79 ¢ a

de mensagens, através dela os participantes podem trocar mensagens ou emoyjis.
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Figura 79 — Sala - Mensagens.

@ Mensagens Q

B () 2 o @

Camila Cabral
Oii gente!

Jonas Gates
Cheguei galera!

Fonte: Producédo do autor (2020).

Na segunda aba se tem a fungdes de anotagdes. Ela permite que os participantes

adicionem notas compartilhadas ou privadas (Figura 80).

Figura 80 — Sala - Anotagoes.

@ Anotagoes Q

D 2 © ®

Sem anotagdes até o momento.

Fonte: Producdo do autor (2020).

A aba seguinte ¢ a dos participantes, com ela € possivel visualizar todos os participantes

ativos na sala e seus status em relagdo a aula (Figura 81).



Figura 81 — Sala - Participantes.
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Aline Souza
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Fonte: Produgédo do autor (2020).
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Na quarta aba temos a funcao quiz (Figura 82), com ela o professor pode criar perguntas

para os alunos durante a aula. Entre as possibilidades desta fun¢do pode-se criar perguntas com

opgdes ou descritiva, criar um conjunto de perguntas de uma vez, definir tempo para responder,

gerar graficos das respostas da turma e recompensa-los através de pontos.

Figura 82 — Sala - Quiz.

@ Quiz Q

@ f S - B

Na sua opinido, qual foi o melhor
trabalho da disciplina?

Trabalho 1
Trabalho 2

Trabaiho 3

Tempo restante

® 1:30

Fonte: Produgédo do autor (2020).
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Por ultimo, a aba configuragdoes. Com ela € possivel configurar as notifica¢des, audio

ou video (Figura 83).

Figura 83 — Sala - Configuragdes.

@ Configuragdes Q

P & © @

Minhas configuragées
@ Douglas Silveira

Configurages de dudio e de video ~

Configuragdes de notificagbes v

Fonte: Produgdo do autor (2020).

A sala ainda traz diversas outras op¢des, como por exemplo, organizar as telas de video
em grade, modo de apresentacdo e cldssico. Ja nas opgdes da parte inferior da pagina, através
do botdo com a foto do usudrio é possivel adicionar stafus como: Ausente, satisfeito,
insatisfeito, confuso e surpreso. Os botdes ao lado permitem ativar e desativar microfone e
webcam, e o ultimo botdo tem a funcdo de erguer a mao, desta forma, chamando a atencao do

professor (Figura 84).



Figura 84 — Sala.

Fonte: Produgédo do autor (2020).

3.4.3.3.9 Calendario
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Voltando para as opg¢des do menu lateral, o quinto icone traz a fungdo calendario,

demonstrado na Figura 85. Estd funcdo conta com a possibilidade de filtro, desta forma,

permitindo que o usudrio ajuste os tipos de eventos desejados. A fung¢do também traz a

possibilidade de adicionar itens, como: avisos, lembretes, anotacdes, entre outros.

Figura 85 — Calendaério.
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NAINAIN?

130
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Fonte: Producdo do autor (2020).
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3.4.3.3.10 Desempenho

No menu desempenho existem trés abas, sdo elas: notas, presencas e ranking. A primeira
¢ a notas (Figura 86), nela ¢ possivel visualizar as notas de cada avaliagdo, ver peso da nota,
média da turma e feedback. Assim como nas abas seguintes, as notas sdo apresentadas por

disciplina, podendo ser feito a selecdo através de uma barra lateral.

Figura 86 — Desempenho - Notas.

@ Desempenho ) Pesquisas a 9 v

Nota: Presenca: anking:
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S Design de Interfaces e Interagio v
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Fichamentos 10
M Modelagem para o Design 6/03/2020
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Fonte: Producdo do autor (2020).

Nas abas seguintes mostradas na Figuras 87, ¢ mostrado as presengas e o rankings de

cada disciplina.

Figura 87 — Desempenho — Presencas e Rankings.
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Fonte: Produgdo do autor (2020).
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3.4.3.3.11 Extensoes

Finalmente a tltima funcdo do menu se trata das extensdes, nela a instituicdo de ensino
pode adicionar atalhos para seus portais ou fungdes proprias que podem ser acessadas pelo
estudante. O aluno também pode incluir links de atalhos para suas ferramentas de aprendizado,
desta forma, facilitando o acaso a partir do ambiente (Figura 88). Obs.: os atalhos demonstrados

na figura sdo apenas exemplos, nao fazendo parte da plataforma.

Figura 88 — Extensoes.

@ Extensdes esa k3 9

5 ©  Criar Atalho

Canal de Ajude Nossas Redes Sociais

* y
@ Sobre a Unisul . Minha Unisul o Minha Biblioteca

Fonte: Produgdo do autor (2020).

3.4.4 Prototipo Digital

Com a finaliza¢ao das paginas pode-se partir para a prototipagem, também realizada
através do Adobe Xd. Com isso, foi possivel permitir que o usudrio navegue entre as paginas

simulando a utilizagdo das fungdes no qual a plataforma oferece.



Figura 89 — Prot6tipo Digital.
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Fonte: Producdo do autor (2020).
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Objetivos
Obter 5 amigos
Realizar 3 Posts na mural
Ganhe 100 Pantos
Desblogueie 1 emblema
Receba uma nota superior a &
Ganhe 20 pontos de Persisténcia

Ver Todos:

O processo de prototipagem envolveu o uso de ferramentas simples dentro do programa,

entre essas ferramentas havia a possibilidade de criar ligagdes de uma pagina a outra através de

acoes do usuario, essas acdes poderiam ser por exemplo um clique em elementos como botdes,

icones, entre outros. O Adobe Xd também permite a rolagem das paginas, possibilitando assim

a utilizacdo de elementos além do campo visivel da tela. Com isso, chegou-se a finaliza¢ao do

prototipo de simulagdo da plataforma ClassCube.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo deste projeto partiu da necessidade de motivar e engajar os estudantes do
ensino superior na aquisicdo de conhecimento, tendo como proposta a ado¢ao da gamificagao
aliada ao design digital. Partindo disso, o projeto se propos desenvolver um protdtipo de
simula¢do de uma plataforma de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para web, tendo
sua interface voltada ao estudante.

O caminho em busca dos objetivos pré-estabelecidos e o suporte do referencial teorico
sobre os conceitos de design digital, gamificacdo e aprendizagem, tiveram papel muito
importante na melhor compreensdo destes assuntos, levando a uma melhor experiencia aos
usuarios do ambiente.

A utilizacdo da metodologia do Design Thinking se demonstrou extremamente
importante para a concepcdo da plataforma. Através dela foi possivel se ter um melhor
entendimento e controle de processo, permitindo desta forma alcancar melhores solucdes e
cumprir os objetivos do projeto.

O resultado obtido através da proposta do ClassCube conseguiu atingir todos os
requisitos trazidos durante a pesquisa, implementando elementos de gamificagdo que estimulam
a motivagdo e engajamento, além de, trazer recursos de interagdo que favorecem a percepgao
do outro, melhorando assim, a interagdo, colaboragdo e principalmente, a aquisi¢ao do
conhecimento.

Trabalhos futuros devem ampliar a atua¢do da pesquisa aos demais atores, sendo eles,
professor e colaborador das instituicdes de ensino. Além disso, o0 mesmo deve ser feito em
relagdo a prototipagem das telas, que neste trabalho teve foco exclusivamente no estudante.
Depois disso, objetiva-se levar o protdtipo semi-funcional aos testes com os usuarios, desta
forma, possibilitando identificar possiveis problemas. Com tudo isso sendo concluido,
finalmente deve-se colocar a plataforma em funcionamento através da codifica¢do, cabendo

ainda, a criacdo de uma versao mobile através de um aplicativo.
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APENDICE A - RESPOSTAS QUESTIONARIO

Bloco 1 — Informagdes Pessoais
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Género:

Total de resposta: 75

® Masculino +31%
© Feminino - 69%

Faixa etaria:
Total de resposta: 75

® 17 a 24 anos +53,3%
® 25 a 34 anos +38,7%
® 35 a44 anos +6,5%
®45a54 anos +1,3%

Qual a sua cidade?
Total de resposta: 72

\\\“ ® Floriandpolis, SC - 38,9% ® Curitiba, PR + 1,4%
\\ ® Sdo José, SC +13,9% ®Lages, SC + 1,4%

® Joinville, SC +9,7% ® Ararangua, SC + 1,4%
® Palhoga, SC - 6,9% ®Sao Carlos, SP +1,4%
® Biguacu, SC +5,6% @ Sao Paulo, SP +1,4%
® Balneario Camborid, SC -4,2% @ Blumenau, SC - 1,4%
® Itapema, SC - 1,4% ® Amsterdam - 1,4%

Vocé conta com um computador em casa?
Total de resposta: 69

‘ ® Sim +95,7%
® Ndo +4,3%
Vocé tem acesso a internet em casa?
Total de resposta: 70
®Sim - 98,6%
» Ndo+1,4%

O

© Chapecd, SC +1,4%
Laguna, SC - 1,4%

® Seara, SC - 1,4%

® Criciiima, SC + 1,4%

® Chapecd, SC + 1,4%

®Rio do Sul, SC - 1,4%

@ Fortaleza, CE - 1,4%
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Vocé € estudante universitario em:
Total de resposta: 75

® Universidade publica - 68%
® Universidade particular » 32%

Qual sua institui¢do de ensino atual?
Total de resposta: 66

\\\\‘ ® UFSC-34,2% ® Vrije Universiteit Amsterdam+1,4% ® FMP
\\\ ® UDESC - 21,9% @ Estacio - 1,4% UFFS - 1,4%
® Unisul - 11% ® Univille - 1,4% ® UNESPAR - 1,4%
® Univali- 8,2% @ FASC:1,4% ® UNICSUL - 1,4%
| ® Uniasselvi+ 4,1% ® Unicesumar - 1,4%

® IFSC-4,1% ® Faculdade Catolica Paulista - 1,4%
® Anhanguera-1,4% ®@FURB-1,4%

Atividades ou disciplinas que sdo realizadas a distancia costumam ser realizadas em uma
ferramenta online como um Ambientes virtuais de Aprendizagem (AVA), a sua institui¢do

conta com algo desse tipo?
Total de resposta: 77
® Sim - 89,6%
® Nio - 10,4%

Se sim, qual ¢ o nome do AVA?
Total de resposta: 66

\\\\\“ N° de resposta:
é\ ® Moodle -38 ® GFA Unip +1 ®Siga +1

® Blackbord/Gioconda 8 W@Googlesaladeaula +1  ®Adaptweb -1

EVA/Uaberta + 6 ® Studeo -1 @SAl -1
® AVA Anhanguera +3 ® Polvo -1
® Canvas +3 ® Univille EAD -1

Bloco 2 — Sobre o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Com que frequéncia vocé utiliza?

Total de resposta: 75
‘ ® Todos os dias - 16%
® 4 ou 5 vezes por semana - 20%

3 ou 4 vezes por semana +17,3%

- ® 2 ou 3 vezes por semana +18,7%
® 1 vez por semana - 6,7%

® Poucas vezes no més - 14,7%

® Poucas vezes no ano -« 6,7%



Em que local vocé costuma utilizar?

Total de resposta: 74

Em sala de aula
Na biblioteca
outro: Onibus, a caminho da universidade | -1

Qutro: Universidade

Em casa

Vocé utiliza mais através de que dispositivo?

Total de resposta: 69

® Notebook - 61%
© Desktop + 15%
® Smartphone - 24%

133

Na sua opinido, em termos de importancia em um AVA, classifique de 1 a 5 os itens a baixo,

sendo 5 mais importante.

60
91 ©2 3 4 ®5
40
20
Meu perfil Mural
2,8 4.1
60
40
20
Notas Forum
42 37
60
40
20

. =i IIII

Organizacao Graficos
4,4 35

Disciplinas
4,6

Chat
31

Integracdo com
redes sociais

25

Calendario Atividades Pessoas
4,0 4,5 2,9

Video Aula Webconferéncia Interface
4.1 3,6 3,9

Avisos/ Midiateca Lista de Presenca
notificacBes 3,9 3,8
4,3



Qual a funcao mais realizada por vocé?
Total de resposta: 64

® Notas

® Atividades

® Disciplinas

® Visualizacdo do mural e atividades
® Material didatico

® Acesso a materiais dentro do ambiente (livros, artigos
em pdf ou links deixados pelos docentes)

® Verificar atividades e plano de ensino.

® Midiateca

® Organizacdo de conteudo

® Publicar arquivo

® Envio de tarefas e afins

® Conferir as notas e fazer provas online
® Assistir aulas postar trabalhos

® avisos e textos para as proximas aulas
® Realizar atividades

® Leituras da disciplina e agenda

® MidiaTeca

® Pegar o material das aulas ministradas
® Participar de disciplinas virtuais

® Consulta material

® Comentar nos foruns para entrega de trabalhos e o
calendario que avisa as datas de entrega

® Questionarios

® Download de arquivos para estudo e atividades.

® Vizualizar aulas ja fornecidas pelo prof. Ou atividades
® Atividades, avisos e calendario.

® Video Aulas

® ver os slides para estudar

® Mat

® Consulta de material

® Acompanhar o contetdo das matérias

Como vocé avalia o AVA que vocé utiliza?

Total de resposta: 72

3,7
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® Baixar documentos

® Para fazer as Atividades e ver minhas notas

® atividades

® Advogado

® Baixar material

® Acesso a materiais, forum de discussao, calendario
® Visualizacdo de contetdo

® Verificar notas

® Notas, conferir material de estudo, proximas
atividades das disciplinas

® Trabalhos para serem entregues

® Atividades e midiateca

® Olhar notas

® Disciplinas

® Atividade

® Trabalhos

® Acesso ao contetido das aulas e entrega de trabalhos
® Uso bastante para acesso aos conteudos.

® Conferir atividades para entrega pelo Moodle,
Materiais extra classe e Notas

® Acesso a material, conferéncia de presenca e notas.
® Interacdo e desenvolvimento de tarefas

® Responder as atividades no féorum.

® TCC

® Consulta aos materiais para utilizacdo em aula.

® Consulta de materiais

® A funcdo de login. Mas depois, eu diria que acessar
as atividades e responde-las (nisso, o calendario
ajuda bastante)

® Acompanhar materiais de aula
® Video Aulas

— 7

+23
-24

10 15 20 25 30



O que vocé mudaria ou acrescentaria?
Total de resposta: 47

® Video aulas

® Colocaria menos atividades principalmente em aulas
presenciais.

® Dicas para organizacdo do ambiente.
® N3o sei dizer
® Nada

® melhoraria a interface, para os calouros € um pouco
complicado pois ninguém os ensina sobre. presume-
-se que ja saibam

® No que eu utilizo ndo tem metade das funcdes
apresentados nesse formulario ou sdo pouquissimos
utilizados( como integracdo com redes sociais por
exemplo).

® Melhoria da interface, pra navegacgao se tornar mais
intuitiva.

® Em termos de navegacdo, praticamente nada, ja me
acostumei. Mas o moodle poderia trazer mais graficos
de desempenho e comparagdo com outros estudantes
(respeitando o anonimato, é claro!)

® Deixaria a interface mais facil de usar

® Acredito que seria legal se houvesse um calendario
mais visual e organizado com cores com as entregas
da disciplina, datas importantes, prazos, etc; a interfa-
ce também, apesar de funcional, poderia ser melhora-
da; Seria legal se tivesse um chat. SO existe uma
ferramenta de mensagens, mas ndo é instantaneo, é
mais como um e-mail.

® Praticidade/ Clareza
® Video aulas menos entediantes

® Tornaria 0 ambiente mais dinamico, principalmente
para video aulas

® nada

® primeiramente seria bom que ao menos ele funcio-
nasse direito

® Interface - algumas informacgdes que ndo sao disponi-
veis facilmente.

® Melhorar interface

® Materias de aula, notas, financeiro, atividades comple-
mentares

® Acredito que a interface poderia ser mais simples e as
publicacdes dos professores poderia ser padroniza-
das. E ndo passar o contetido do jeito que quiserem.

® Organizaria com mais clareza pra quem nao domina
os meios da tecnologia, para que todos possam ter
acesso sem dificuldades.

® Atualizaria o site para ser mais dinamico.

® Ele é bem completo, sdo as pessoas gue ndo o usam
direito. No maximo colocaria um sistema de aulas
EAD, atualmente o professor pode simplesmente
colocar um link de redirecionamento para a pagina
que dara a aula em EAD.

® Mais fun¢des como aula a distancia
® Integra¢do de estudantes (para trabalhos e afins)

® Um calendario com atividades, tanto presenciais
quanto exercicios/trabalhos para serem enviados
online. Notificacdes sobre préximas aulas, feriados,
provas e demais atividades (inclusive essas notifica-
¢Oes poderiam ser integradas com o email)

® Acredito que o sistema deu uma melhorada em
comparagdo a versao anterior. Acrescentaria uma
melhor interface visual ao AVA, novas interaces,
mudaria o tépico de "roteiro" das aulas virtuais que
sdo bem confusos, separar melhor os contetdos, dar
mais dinamica a plataforma e etc.

® Nio sei
Interface mais intuitiva. Painel mais organizado e
integracdo com redes sociais.

® Ter um chat

® Ava que utilizo é muito bom, o problema é que tem
professor que ndo utiliza. Nao sei se é por ndo saber
mexer ou por preguica.

® Possibilidade de esconder disciplinas ja cursadas
® Tornalo um pouco mais facil de utilizar

® O Moodle é muito bom creio que ndo acrescentaria
nada

® Simplificaria a Interface

® Nada

® Nada, é otimo

® Melhoraria a interface, tornando mais facil os acessos
® Melhorar a comunicacao entre participantes

® Melhor navegabilidade no celular

® Notas

® Plataforma mais acessivel e intuitiva e ndo tdo poluida
visualmente.

® Ainterface, as notificacdes visto que ndo sdo intuitivas
Me incomoda que para sair de uma disciplina o botdo
de voltar fica escondido, além de outros botdes

® Melhoraria a interface e implementava um sistema
para aulas ao vivo em tempos adversos, assim como
tempo de Coronavirus.

Mais videos explicando trabalhos

® Um calendario que avisasse datas de entregas de
trabalho

Como voceé classifica o seu nivel de conhecimento adquirido pelo AVA?

Total de resposta: 74
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Bloco 3 — Gamificagao

Vocé ja sabia que a gamificagdo trata-se do uso de técnicas de jogos em um contexto
normalmente nao relacionado a ele, que tem a finalidade de resolver problemas praticos ou de

despertar engajamento?
Total de resposta: 77

Sim - 51,9%
® Nio-48,1%

Vocé costuma jogar jogos eletronicos?

Total de resposta: 77
® Sim -57,1%
® Nio - 42,9%

Para vocé, por que as pessoas se sentem atraidas por jogos? Marque até duas.
Total de resposta: 76

Autonomia - -1
Sentimento de superaggo _ -15

O desafio |G, 51
Diversdo |G - cs

0 10 20 30 40 50 60 70

Em uma escala de 1 a 5, vocé acredita que esses atrativos podem ser utilizados em um AVA?
Total de resposta: 76

s I 26
37
3 16
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Na sua opinido, como a gamificacdo pode agregar ao ensino?
Total de resposta: 77
Autonomia - -6
iniciativa [ N - 17
engajamento | NN - o7
Motivaczo | NN - =7
Dinamizacao | NG -1
Coletividade _ +19
Todas as anteriores _ -18
Nao vejo vantagens - +6

0 10 20 30 40

Se a gamificacdo fosse vir a ser utilizada na sua instituicao, vocé considera que exista alguma
dificuldade para a sua utilizagao?
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Como vocé se sente motivado com o modelo atual de ensino presencial?
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Como vocé se sente motivado com o modelo atual de ensino a distancia?
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Vocé considera que o ensino precisa ser atualizado, com o uso de ferramentas inovadoras e
tecnologias? Ou que o modelo atual ¢ eficiente?

Total de resposta: 76

® Sim - 84,2%

® Ndo- 15,8%

Vocé gostaria de um AVA que incentivasse o aprendizado através de ferramentas de
gamificagao?
Total de resposta: 77

® Sim, eu adoraria, seria muito legal - 61%

Né&o, mas talvez eu possa mudar de
ideia - 36,4%

® Nao, nao gosto de jogos - 2,6%

Bloco 4 — Comentario

Escreva aqui seu comentario (opcional):

® Olal Como aluna do curso de pedagogia amei a idéia, pois a ludicidade no ensino superior levara os alunos a
construir um enorme conhecimento sozinhos, mostrando que aulas dinamicas ndo precisam ser realizadas apenas
com criangas.

Acredito que alunos mais velhos e tradicionais serdo mais resistentes a essa gamifica¢do, talvez por isso as institui-
¢coes de ensino continuam tdo iguais...

® Mas parabéns pela iniciativa! Sucesso!!

® Boa sorte no seu trabalho

® Boa sorte com sua pesquisal

® Questionario chato pra porra kkkkkk (Wagner)

® 0l3, estou trabalhando no mestrado em um Jogo Sério para educar criancas, por isso eu acredito conhecer bem o
conceito de gamificagdo ou ludificacao. Para um jogo, até que é relativamente facil pensar em aspectos de gamifica-
¢do, mas em um AVA, tenho minhas ddvidas se tais aspectos poderiam ser devidamente transcritos. Eu conheco o
Duolingo, que parece resolver isso e que se assemelha relativamente a um AVA. Enfim, uma boa pesquisa para ti,
sucesso.

Obs: realmente deixei um questdo em branco.

® Nossa, é uma 6tima ideia e acredito que ajudaria muito a gerar motiva¢ao para os alunos estudarem. Se for bem
visual, com estética interessante ou com narrativas, acho que poderia inclusive servir de referéncia para muitos AVA
por ai (ainda mais que o ensino a distancia esta se consolidando cada vez mais - uma prova disso é ver como as
organizages se adaptaram para fazer lives e videos e pessoas continuam aprendendo mesmo com a quarentena
devido ao covid-19 -).
Uma plataforma que ndo é bem um AVA, mas € totalmente gamificada é o Habitica, que ajuda a criar e manter
habitos, além de organizar um cronograma de atividades. Ela é baseada em RPG e em misses. Quanto mais vocé
cumpre suas tarefas dentro do prazo estipulado ou repete bons habitos, mais vocé evolui e consegue destruir os
inimigos. Eu acho uma boa plataforma para pegar algumas referéncias, apesar de serem ferramentas para areas
diferentes.
Desejo boa sorte para o projeto e espero que dé tudo certo.

® Obrigada e boa sorte

® Parabéns e sucesso em seu trabalho! Penso que poderia ter um tépico breve explicando sobre "gamificagdo" sou da
area do design porém ndo de jogos, entdo respondi (tentei) com base no que tenho e deduzindo algumas coisas.
Talvez se eu soubesse melhor do assunto as respostas seriam outras e isso mudaria os resultados (em um contexto
mais abrangente, mais respondentes poderia comprometer sua pesquisa). Como & ambiente virtual acredito que
pode mudar. Acredito ainda que sua pesquisa sera de grande valia para os novos e necessarios modelos de ensino
superior futuros.

® Acho que deve ser usado para facilitar o entendimento do conteudo de forma clara e objetiva que possa ate ser
usada para gerar dados para a propria institucao de como esta o desenvolvimento do alunlo



® Adorei a ideia! Tenho certeza que vai ser uma 6tima ferramenta de estudo e ira motivar os alunos para um bom
desempenho de aprendizagem. Talvez os professores se sintam um pouco desafiados, mas eles precisam inovar
nas aulas também!

® |4 tive matérias onde o professor utilizava gamificagdo, foram mais de um professor com mais de um modo, acabava
que a gamificacdo mais sobrecarregava os alunos, acaba sendo mais pressdo que o normal, eu sou totalmente
contra o uso de gamificagdo para o ensino universitario.

® Nunca estudei sobre o assunto. Entdo ndo posso dat uma opinido, pois seria senso comum.

Nos cursos a distancia existem muitos alunos que ndo tem facilidade com os ambientes virtuais. Entdo seria bom
pensar tudo da forma mais for dummies possivel. Quanto mais intuitivo, melhor!

® Lave as maos, pessoa. E beba agua.
® Muito bom

® Na empresa em que trabalho, utilizamos um sistema de gamificacdo para engajamento dos colaboradores e isso
incentiva demais nossa participacdo. Més passado fui a camped de engajamento e ganhei R$ 30,00 num vale
compras da Saraiva. Todos os meses temos uma premiacao. Acho bem valido e motivador. Boa sorte em seu TCC!
Abracos

® Pode ser equivoco meu, até por isso marquei que posso mudar de ideia, mas as atividades em si ja funcionam como
um modo de gamificacdo e engajamento do aluno com as aulas e as notas como uma conquista. Também pode ser
por ndo ter profundidade no assunto suficiente para ver outros meios de conquistas pela parte do aluno.
Criacdo de contetdo é a maior dificuldade dos AVAs, cursos como Coursera possuem equipes trabalhando nisso,
podem gerar mais ferramentas de interacdo, os professores sdo sozinhos para criar o contedido muitas vezes para
apenas um semestre.
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APENDICE B —- RESPOSTAS ENTREVISTAS

ENTREVISTA 1

1) Qual o seu nome?

Karoline Kantovick

2) Qual o curso que vocé frequenta?
Historia

3) Em que institui¢do de ensino?
UFSC

4) Qual o nome do AVA que vocé utiliza?

Moodle

Perguntas relacionadas ao AVA:

5) O que vocé acha dele?

Bom,

6) Onde vocé costuma utilizar mais?

Em casa e no trabalho

7) Através de que dispositivo vocé utiliza mais?

No computador do trabalho e notebook pessoal

8) Qual a funcao mais realizada por vocé?

Utilizo principalmente para acessar os contetidos disponibilizados pelo
professor.

9) O que vocé mudaria ou acrescentaria?

Colocaria meu curso ja por primeiro € ndo como ¢ com todos os cursos logo
que acessa. Deixaria o ambiente mais padronizado com menus e fun¢des
iguais para cada disciplina. Melhoraria a interface, com um visual mais
moderno e limpo. Acharia interessante também ter a possibilidade de ver aulas
ao vivo pelo AVA.

10) Ja teve algum problema com ele? Qual?
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Nao que eu me lembre.

11) Como vocé avalia a interface?

Antiga, ela me parece desorganizada e “feia”.

12) Como vocé avalia o aprendizado adquirido através dele?
Médio
13) O que vocé acha bom nele?

Ele ¢ rapido e nao tive problemas de instabilidade.

Perguntas relacionadas a gamificacao:
14) O que ¢ gamificagao para vocé?
Nao entendo bem
15) Vocé costuma jogar jogos eletronicos?
Nao
16) Para vocé, por que as pessoas se sentem atraidas por jogos?

Passatempo

17) Esses atrativos podem ser utilizados em um AVA? Justifique.

Nao tenho propriedade para responder.

18) Vocé considera que o ensino precisa ser atualizado, com o uso de

ferramentas inovadoras e tecnologias? Justifique.

Sim, com as novas tecnologias, mas sem esquecer da parte didatica da
educagao.
19) O que voce acha de um AVA que incentivasse o aprendizado através de

ferramentas de gamificagdo?

Interessante, eu compraria a ideia

ENTREVISTA 2

20) Qual o seu nome?

Victor
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21) Qual o curso que vocé frequenta?
Engenharia Elétrica

22) Em que institui¢do de ensino?
Univali

23) Qual o nome do AVA que vocé utiliza?

Blackboard

Perguntas relacionadas ao AVA:

24) O que voce acha dele?

Bom, s6 que ele nao foi feito pra esse periodo de quarentena. Os professores
ndo estdo gravando aula completa por ndo ter espago em servidor por exemplo.

25) Onde vocé costuma utilizar mais?

Em casa

26) Através de que dispositivo vocé utiliza mais?

Computador

27) Qual a funcdo mais realizada por vocé?

Agora durante a quarentena ¢ assistir aula, mas normalmente € busca materiais
de estudo e atividades.

28) O que vocé mudaria ou acrescentaria?

A organizagdo da pagina das disciplinas e notificaria quando algo é postado ou
alguma mensagem ¢ enviada, pois precisa entrar nas disciplinas para ver.
Outra coisa ¢ que pra enviar arquivo sé se o professor abrir espagco e muitos
professores esquecem.

29) Ja teve algum problema com ele? Qual?

Quando faz a postagem dos matérias leva um certo tempo para enviar, nao €
instantaneo, entdo vocé envia e o professor diz que nao foi enviado, mas ainda
esta processando.

30) Como vocé avalia a interface?

Acho ela pratica depois que se acostuma, mesmo assim a pagina inicial das
disciplinas ¢ confusa com muitas informagdes juntas. Esteticamente acho ok.
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31) Como vocé avalia o aprendizado adquirido através dele?

Bom

32) O que vocé acha bom nele?

Poder gravar a aula e ficar disponivel depois. Outra coisa bacana ¢ que os
alunos podem usar a video conferencia a qualquer hora entre si, porém alguns
recursos ficam de fora sem a presenga do moderador ou professor, como envio
de arquivos.

Perguntas relacionadas a gamifica¢ao:
33) O que ¢ gamificacdo para vocé?

Acho que ¢ trazer um pouco do que se v€ nos jogos para uma plataforma, afim
de amentar o interesse das pessoas.

34) Vocé costuma jogar jogos eletronicos?
Sim, jogo vérios haha
35) Para vocé, por que as pessoas se sentem atraidas por jogos?

Para enfrentar desafios e ser competitiva.

36) Esses atrativos podem ser utilizados em um AVA? Justifique.

Sim, deixando a plataforma mais personalizavel e criando recompensas
através das notas, presencas e atividades entregues dentro do prazo.
37) Vocé considera que o ensino precisa ser atualizado, com o uso de
ferramentas inovadoras e tecnologias? Justifique.
Sim, acredito que com mais aplicativos da area torne o processo de ensino
mais pratico.
38) O que vocé acha de um AV A que incentivasse o aprendizado através de

ferramentas de gamificagao?

Acharia interessante, no meu caso acredito que me motivaria muito mais.

ENTREVISTA 3

1) Qual o seu nome?

Carina

2) Qual o curso que vocé frequenta?



Psicologia
3) Em que institui¢do de ensino?
Unisul

4) Qual o nome do AVA que vocé utiliza?

EVA (Uaberta)

Perguntas relacionadas ao AVA:

5) O que vocé acha dele?
E bem simples, pra quem ja utiliza ha algum tempo é de facil manuseio,

porém, para quem esta iniciando na universidade, o Eva se torna um pouco
complexo, pois existem varias op¢des que muitas das vezes nao sdo utilizadas.

6) Onde vocé costuma utilizar mais?

Em casa, as vezes durante a aula para consultar plano de ensino ou algum
material de ensino.

7) Através de que dispositivo vocé utiliza mais?

Em casa, utilizo pelo notebook, durante as aulas, utilizo pelo smartphone.

8) Qual a fungdo mais realizada por vocé?

Midiateca, A funcdo pode .

9) O que vocé mudaria ou acrescentaria?

Acho que deveria ter uma interface mais jovem, por se tratar de uma
universidade. Deveria ter um sistema mais fluido, quando utilizado por vérias
pessoas ao mesmo tempo o Eva trava, as vezes sai do ar, as webconferéncias
acabam nao funcionando muito bem. Quando os professores adicionam videos
na midiateca ou mural, a qualidade fica extremamente baixa.

10) Ja teve algum problema com ele? Qual?

Sim, j4 saiu do ar por ter muita gente acessando a0 mesmo tempo, as
webconferéncias muitas das vezes travam.

11) Como vocé€ avalia a interface?

Simples, com poucas cores, aparenta ser algo bem antigo.

12) Como vocé avalia o aprendizado adquirido através dele?
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E dificil manter a rotina de estudos em um ambiente virtual, ainda mais
quando ele ndo funciona muito bem. Acredito que os problemas também
ocorrem, pois, muitos professores ndo sabem como usar a ferramenta, fazendo
com que os alunos nao tenham o melhor que o Eva pode oferecer, como a
ferramenta de webconferéncia, que € particularmente algo que acredito ser
bem util e boa.

13) O que vocé acha bom nele?

a ferramenta de webconferéncia ¢ bem boa, poderia ser aperfeigoada.

Perguntas relacionadas a gamificacao:
14) O que ¢ gamificagdo para vocé?
Algo que envolve o uso de jogos, talvez como forma de motivacao.
15) Vocé costuma jogar jogos eletronicos?
Sim.
16) Para vocé, por que as pessoas se sentem atraidas por jogos?

Porque sdo recompensadas imediatamente.

17) Esses atrativos podem ser utilizados em um AVA? Justifique.

Acredito que sim, mas nao sei de que forma.

18) Vocé considera que o ensino precisa ser atualizado, com o uso de

ferramentas inovadoras e tecnologias? Justifique.

Sim, até para se tornar mais atrativo para o aprendizado dos alunos.

19) O que vocé acha de um AVA que incentivasse o aprendizado através de

ferramentas de gamificagao?

Acho que seria uma opg¢ao para os universitarios, principalmente os de ensino
a distancia, a gamificagdo poderia ser algo que estimule o ensino e a
aprendizagem dos alunos.
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APENDICE C - CARTOES DE INSIGHT

o_

} Varias tarefas pontuadas, para propor-
cionar um maior numero de oportuni-
dades de sucesso para o estudante,
através de um contato maior com os
conhecimentos a serem construidos.

TEMA: Gamificacao
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

o_

’ Enfatizar no inicio do semestre que os
alunos, nesse momento possuem zero
e que a partir daf iram construir suas
notas através das atividades propostas.
E essencial que existam metas.

TEMA: Gamificacdo
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

o_

’ Melhorar o modelo atual de cronogra-
ma das disciplinas, trazendo uma
narrativa, algo que gere o sentimento
de progressdo.

TEMA: Gamificacdo
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

o_

’ Notificagdes pelo navegador, e-mail e
SMS. Integrar um menu com as prefe-
réncias de notificacdes para que o
usuario selecione o que deseja saber e
através de que meio.

TEMA: Notificacdes
FONTE: Questionario e entrevista

e_

’ Os ranking da turma podem mostrar

apenas os alunos que se destacam,
evitando de mostrar os ultimos afim de
evitar desmotivacao.

TEMA: Gamificagao
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

o_

Os estudantes precisam saber se esta
indo bem e o mecanismo que oferece
esta certeza € o feedback concreto e
constante quanto a esta performance.

TEMA: Gamificacdo
FONTE: Livro Gamification (ALVES, 2015)

e_

Possibilitar o compartilhamento de
resultados, recompensas, pontuacao,
e afins através de redes sociais.

TEMA: Redes saociais
FONTE: Questionario

o_

Criar um botdo para uma central de
notificagdes que seja visivel em qualquer
pagina do ambiente e que possibilite
listar todas as novas atividades e
informacdes que o aluno precise saber.

TEMA: Notificacdes
FONTE: Questionario



o_

’ Possibilidade de enquete feita pelo
professor durante webconferéncia.

TEMA: Webconferéncia
FONTE: Sombra

o_

’ Ser possivel deixar gravado as webcon-
feréncias feitas com professor.

TEMA: Webconferéncia
FONTE: Entrevista e Sombra

@_

’ Calendario unificado e intuitivo, com
cores para as entregas das disciplinas,
datas importantes, prazos, etc. Que
também tenha filtros para organizacdo.

TEMA: Calendario
FONTE: Questionario
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@.

} Possibilidade de uso da webconferén-

cia entre os alunos sem necessidade
do professor.

TEMA: Webconferéncia
FONTE: Entrevista e Andlise Competitiva

e_

Possibilitar o compartilhamento de
resultados, recompensas, pontuacao,
e afins através de redes sociais.

TEMA: Redes sociais
FONTE: Questionario

@.

Area que possibilite o estudante
guardar suas anotacdes sendo possivel
compartilhar com outros alunos.

TEMA: Anotagdes
FONTE: Sombra e Google Sala de Aula



