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A éarea da educacdo tem sofrido com o problema de os alunos demonstrarem desmotivacéo e falta
de interesse em relacdo as técnicas de ensino tradicionais, uma das causas é o contato com a
tecnologia que tem sido cada vez maior. Isso tem ocorrido também com os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), onde cursos que utilizam essa ferramenta acabam tendo grandes taxas de
desisténcia. Por conta disso h& grande necessidade de utilizacdo de novas estratégias no ensino,
para que alunos tenham melhor desempenho e se sintam atraidos pelas disciplinas que cursam. A
gamificacdo € uma das técnicas que podem ser utilizadas para auxiliar alunos e professores a
resolverem o problema apresentado, ela se deriva da grande popularizagdo dos jogos e utiliza
elementos de games, como sistema de recompensas, cooperacdo, sistema de feedback,
competicao, niveis e outros, fora do ambiente de jogos. Os elementos que sdo utilizados tém a
finalidade de promover engajamento, motivagao, resolver problemas e promover aprendizagem.
O objetivo desse trabalho foi estudar e projetar uma maneira dos alunos participarem mais de
AVAs, compartilharem conhecimento e desta forma promover o engajamento e a motivacdo. O
ambiente escolhido foi o AdaptWeb (Ambiente de Ensino-Aprendizagem Adaptativo na Web),
que é utilizado pela universidade e jaA contém um sistema de gamificacdo implementado. O
projeto desenvolvido é separado em visdo do aluno e visdo do professor, j& que no ambiente
existem esses dois tipos de acesso. Na visdo do aluno propde-se que dentro do ambiente de aula
ele seja capaz de criar questdes, que podem ser de assinalar a correta, verdadeiro ou falso ou
multipla escolha, cada uma dessas questdes devera ser vinculada a um topico pai da disciplina em
que ele ja esteja matriculado. Apds o aluno terminar esse processo, ele ganhara pontos no sistema
como forma de premiagdo e o exercicio estara disponivel automaticamente para os demais
alunos. Questdes criadas pelos alunos serdo sinalizadas através de um topico na aba de exercicios
e quando um aluno responder uma questao elaborada por outro, ele podera avalia-la com “gostei”
ou “ndo gostei” e também podera reportar erro em caso de alguma anormalidade apresentada,
deste modo ndo é preciso que um professor avalie as questdes antes de elas serem mostradas aos
demais e sim somente quando a questdo for reportada. Ja, fora do ambiente de aula, na area de
gamificacdo existente, ele poderd visualizar a quantidade de vezes que suas questdes foram
respondidas, que foram avaliadas, se foram reportadas, a decisdo do professor quanto a isso e
rankings que levardo em conta apenas as questdes criadas por alunos. Na visao do professor serdo
implementadas funcionalidades para que ele possa gerenciar as questdes criadas pelos alunos, ele
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sera capaz de visualizar informacdes sobre as questdes como quem criou, data da criacdo, topico
da disciplina que a questdo pertence, etc. Quando uma questdo for reportada o professor sera
notificado e podera analisar a questdo e suas alternativas, tendo a op¢éo de edita-la, apaga-la ou
esclarecer ao aluno que reportou o porqué a questdo esta correta. Como trabalhos futuros
destacam-se: o término da implementacdo do projeto, que ja foi iniciada, um experimento com
um grupo de alunos e a analise dos resultados desse experimento.



