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Resumo:

As novas tecnologias computacionais possuem um papel relevante para a qualidade do
ensino na modalidade a disténcia. Entretanto, o perfil de um aluno a disténcia deve ser
muito mais autdbnomo, no que diz respeito a administracdo do tempo e autodisciplina.
Visto que esta modalidade de ensino exige muito mais deste perfil de aluno, cabe ao
mesmo estabelecer seus hordrios e a dedicagdo aos estudos. Embora este seja um perfil
que difere do presencial, a procura por cursos a distédncia tem aumentado
gradativamente nos ultimos anos. Foram coletados alguns dados para identificar o nivel
de interacdo dos alunos. Algumas questoes foram elaboradas para facilitar a selecdo dos
dados mais relevantes. Com a andlise dos grdficos gerados, foi possivel identificar que os
alunos apresentam baixo indice de interacéo, isto €, acessam somente em datas limites
de entrega das atividades avaliativas e realizam poucas interacées com os colegas de
turma, tutores e demais atividades proporcionadas pelos ambientes. As principais
barreiras identificadas foram: desmotivacéo, trabalho e falta de prioridade nos estudos.
As instituicées tém notado a inatividade dos académicos e procuram promover
estratégias para melhorar a qualidade de ensino. Como estratégia para intervir neste
cendrio, este artigo tem por objetivo analisar o indice de interacGo dos alunos da
educacdo a distdncia e elaborar um plano de a¢do baseado em GamificacGo para
melhorar estes indices.

Palavras-chave: Interagdo; Plano de A¢éo e Gamificagdo.

Abstract:

The new computer technologies have an important role in the quality of education in the
distance. However, the profile of a student the distance should be more autonomous
with regard to time management and self-discipline. Since this type of education requires
much more of this student profile, it is the same set their schedules and dedication to
studies. Although this is a profile which differs from that face, the demand for distance
courses have gradually increased in recent years. Data were collected from three
different systems in order to identify students' interaction failures with the online
platforms, some questions were designed to facilitate the selection of relevant data and
subsequent preparation of graphics for analysis. With the analysis of charts were
identified that students have low interaction rate, they access only on delivery deadlines
of evaluation activities and perform a few interactions with classmates, tutors and other
activities provided by environments. The grounds in the data systems have as main
barriers: lack of motivation, lack of time working ratio and lack of priority in educational
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activities. The institutions have noted the inactivity of academics and seek to promote
strategies to improve the quality of education. As a strategy to intervene in this scenario,
this article aims to analyze the interaction rate of students of distance education and
prepare an action plan based on gamification to improve these indices.

Keywords: Interaction; Action Plan and Gamification.

1. Introdugao

A educagdo a distancia (EaD) teve seu inicio antes mesmos da entrada das
tecnologias da informagdo e comunicagdao no mundo. Alves (2011) relata alguns marcos da
educacdo a distancia iniciando no ano de 1728 em Boston com o anuncio de um curso
oferecido pelo Prof. Caleb Philipps na Gazeta de Boston que tinha como foco fornecer
material para criagdo de unidades de ensino a distancia. No Brasil, Alves (2011) relata que a
EAD teve inicio em 1904 através de um curso profissionalizante de datilografia por
correspondéncia.

A partir da chegada das tecnologias de informagdao e comunica¢dao a educagao a
distancia ganhou forca e deu saltos gigantescos em todos os aspectos.

Varias tecnologias foram incorporadas a EAD como, por exemplo, a utilizacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Outro aspecto que evoluiu foi a capacidade de atendimento das instituicdes de
ensino, o que possibilitou o aumento da variedade de perfis dos alunos.

No entanto, o avanco tecnoldgico também trouxe algumas problemdticas como, por
exemplo, a diminuigdo da interagao entre aluno e conteudo uma vez que ao estar em frente
ao computador o académico possui uma grande gama de aplica¢cdes, como redes sociais e
jogos que atraem e tiram o foco dos estudos. Além disso, com o passar do tempo,
gradativamente as pessoas assumem mais e mais compromissos profissionais ocupando
ainda mais sua disponibilidade diaria. Com isso hd um desgaste fisico e mental que
atrapalham os estudos de alunos da EAD.

Diante dessas informacgdes as instituicbes passam a ter um grande desafio que é o
engajamento do aluno no curso.

O propdsito do presente trabalho é identificar mecanismos que contribuam
positivamente para o desafio de forma a garantir a atratividade e dinamismo nos cursos a
distancia para que estimulem os alunos a terem um engajamento satisfatério e
consequentemente contribuir para o aumento da qualidade no ensino.

Para isso, foi selecionada uma instituicdo para afericdo de dados relacionados ao
status da EAD consolidando informacdes concedidas pelos sistemas da instituicdo.

Além disso, foi realizada uma pesquisa sobre a Gamificacdo na educacdo que teve
como principal foco a demonstracdo da aplicacdo desse conceito e seus significativos
resultados na interacdo usuario-ferramenta.

A partir das informacgdes levantadas na pesquisa foi desenvolvido uma proposta de
implementacdo de acdes de Gamificacdo na EAD como forma de garantir o engajamento do
aluno no curso, evoluindo assim a efetividade do ensino tanto em termos metodolégicos
como no aumento da qualidade.
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2. Fundamentagao tedrica

Neste capitulo serdo abordados conceitos relacionados a Educacdo a Distancia,
Tecnologias Aplicadas e Gamificacdo, visando fundamentar o desenvolvimento da presente
pesquisa.

2.1 Conceitos da educagdo a distdncia

Gradativamente as pessoas assumem cada vez mais compromissos e ocupam toda a
sua disponibilidade diaria, em sua grande maioria, com atividades profissionais. Diante disso,
buscam alternativas flexiveis para realizacdo de atividades educacionais como, por exemplo,
a realizacdo de uma graduacao a distancia.

Oficialmente, no Brasil, o conceito de educacdo a distancia é definido pelo Decreto n?
5.622 de 19 de dezembro de 2005:

“[...] modalidade educacional na qual a mediagdo didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e
tecnologias de informag¢do e comunicagdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos”. (BRASIL,
2005)

Além desse conceito, o Ministério da Educacdo define essa modalidade como a que
professores e alunos estdo separados fisicamente e por isso a necessidade de tecnologias
para mediacdo do ensino.

Riano (1997, p. 20) define educagdo a distancia como “relagdo professor-aluno ou
ensino-aprendizagem mediada pedagogicamente e mediatizada por diversos materiais
instrucionais e pela orientacdo tutorial. Isto é valido tanto para ambientes pedagdgicos
tradicionais como para aqueles que usam as novas tecnologias”.

Diante desses aspectos, entende-se que a educacdo a distancia e a tecnologia nado
podem ser olhadas individualmente. Nao ha um perfil padrdo de pessoas que buscam pelo
ensino na modalidade a distancia. O critério de decisdo por fazer um curso a distancia ou
ndo baseia-se principalmente em suas condi¢des de investimento financeiro, bem como
tempo.

Observando este aspecto, hd uma variedade de perfis que realizam o curso a
distancia. Bolzan(1998) argumenta que alunos desta modalidade possuem origens,
costumes, hdbitos e culturas diferenciadas. Neste sentido a qualidade da educacdo a
distancia esta diretamente atrelada a qualidade em que detém de metodologia, tecnologias
e conteudo que transmitam o conhecimento a uma variedade de perfis, de forma com que
todos compreendam cada um com sua capacidade de raciocinio.

O resultado positivo da educacdo a distancia depende, em sua maior parte, do
comportamento disciplinado do aluno em acessar diariamente ou, pelo menos, com uma
certa frequéncia as plataformas para realizacdo do seu estudo. No entanto, a instituicao de
ensino ha que ter uma contrapartida de tornar o curso dindmico e atrativo o suficiente para
gue o aluno sinta-se motivado em buscar o conhecimento.
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Neste aspecto, as tecnologias empregadas passam a ser extremamente estratégicas
para a modalidade de educagdo a distancia.

2.2 Tecnologias aplicadas

Com o avango tecnoldgico, os cursos a distancia ganharam forga e hoje dispdem de
uma grande gama de infraestruturas disponiveis no mercado para implementagao tornando
assim um curso cada vez mais atrativo e dinamico.

No item anterior citou-se que a tecnologia empregada na modalidade do curso a
distancia ndao pode ser olhada de maneira individual ou operacional, e sim de forma
estratégica conjuntamente com a metodologia pedagdgica.

Rocha (2003) ressalta que a tecnologia disponibiliza ferramentas, a fim de
acompanhar os pedidos dos proprios usudrios, tornando-se um processo participativo e de
acesso simples. Em sintese, o processo de formacgdo a distancia torna-se colaborativo e
compartilhado entre alunos e professores.

Almeida e Prado (2003) argumentam que os recursos tecnolégicos tém a
funcionalidade de proporcionar a integragdo entre professor/aluno e aluno/aluno, o que
torna-se fundamental para a construcdo conjunta do conhecimento.

Em geral as instituicoes de ensino definem sua metodologia pedagégica e se cercam
de ferramentas tecnoldgicas da drea de informagdao e comunicagdo para garantirem a
qualidade do ensino.

Almeida Junior (2013) ressalta que as principais ferramentas utilizadas para a
educacdo a distancia sdo: e-mail, férum, chat e videoconferéncia. Além desses aspectos é
possivel relatar outras ferramentas como videoaulas, ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA) e bibliotecas virtuais.

2.3 Gamifica¢do na educagdo

Originalmente do inglés “gamefication” “corresponde ao uso de mecanismos de
jogos orientados a resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico” VIANNA et al. (2013 p. 13)

Furio et al.(2013) apud Fadel et al. (2014 p. 13) “o ato de jogar, além de proporcionar
prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicdo,
estimulando a aten¢cdo e memoria.”

Ainda é possivel citar que Vianna et al. (2013) trata o termo gamificacdo também
como ludificagao, ou seja, tornar o processo mais ludico. Admite-se a partir disso que é fato
a atracdo das pessoas por jogos. Fato esse comprovado historicamente desde os jogos
gregos da antiguidade.

Em sintese, a gamificacdo trata-se da utilizacdo de dindmicas de jogos e competicdes
para estimular a interacdo entre os usudrios bem como o envolvimento do publico em uma
determinada atividade.

Fadel et al. (2014) cita alguns casos exemplos de utilizacdo do conceito de
gamificacdo para a educacdo e que ja demonstram resultados reais de sua aplicacdo, como
por exemplo a plataforma Geekgames, Duolingo e Waze.
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Os resultados da plataforma Geekgames foram satisfatérios ao passo que o
Ministério da Educag¢do brasileiro o reconheceu como uma tecnologia de grande
contribuicdo no cendrio da educac¢do nacional e utilizard em seus programas de avaliagao de
estudantes.

Duolingo é uma plataforma de aprendizagem de idiomas estrangeiros e possuem o
seguinte lema: "Vocé aprende uma lingua de gra¢a enquanto ajuda a traduzir a web”. Neste
caso os usudrios da Duolingo levam em média 34 horas para aprender o mesmo conteudo
que levariam 130 horas em aulas presenciais tradicionais (FADEL et al. apud VASSELINOV e
GREGO 2012).

Diante desses resultados entende-se como de grande efetividade a aplicagcdo de
técnicas de Gamificagao na educacao.

3. Metodologia

No presente artigo, os tipos de pesquisa que irdo ser utilizadas, sua conceituacdo e
sua justificativa a luz da investigacdo especifica serdo realizados considerando o critério de
classificacdo de pesquisa onde a metodologia serd classificada sob dois aspectos: quanto aos
fins e quanto aos meios, proposto por Vergara (2000). Conforme Santos (2006), para a
caracterizacdo da metodologia utilizada nos trabalhos sdo necessarios trés critérios que sao:
segundo os objetivos, segundo as fontes utilizadas na coleta de dados ou ainda
procedimento de coleta.

Para coleta de dados do projeto serd realizada pesquisa de cunho exploratdrio, a
abordagem do problema quantitativa e qualitativa e os procedimentos técnicos a serem
utilizados: documentais e bibliograficos.

Pesquisa exploratdria: Essa pesquisa tem como objetivo proporcionar maior
proximidade com o problema, geralmente realizada na area onde ha pouco conhecimento,
com vistas a torna-lo mais nitido ou a construir hipéteses. Geralmente envolvendo: (a)
levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas
com o problema pesquisado; e (c) andlise de exemplos que estimulem a compreensao (GIL,
2002).

Pesquisa documental: A técnica de andlise documental é essencial na pesquisa
qualitativa, ou seja, corroborando as informagdes obtidas pelas demais técnicas, sendo a
utilizacdao de diversas fontes como: tabelas, estatisticos, relatérios de empresa, documentos
informativos entre outros documentos, qualquer dessas fontes sdao caracterizadas
documentais (Santos 2006).

Pesquisa bibliografica: E desenvolvida a partir de material j& elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos (GIL, 2002). Marconi e Lakatos (2007) ressaltam
gue a finalidade da pesquisa bibliografica é de colocar o pesquisador em contato direto com
tudo que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto.

Instrumentos de Coleta de Dados: Para Santos (2006, p.77) denominam-se
procedimentos (ou metodologia) as atividades praticas necessarias para a aquisicao dos
dados com os quais se desenvolverdo os raciocinios que resultardo em cada parte do
trabalho final. Ou seja, planeja-se aqui, de forma concreta, a coleta de dados, que se iniciara
ao final do projeto.
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Os instrumentos de coleta dos dados foram trés bases de dados distintas
disponibilizadas pela instituicdo para viabilizar a pesquisa: Sistema Académico: Vida
académica e armazenamento de notas dos alunos; Sistema Virtual: Histérico de navegacao
no AVA; Sistema da CPA: Questdes de satisfacao respondidas pelos alunos semestralmente.

Estes instrumentos serdo utilizados para elaborar um diagndstico do nivel de
interacdao dos alunos com a plataforma de ambiente virtual de aprendizagem, para que
possa embasar os resultados, para possibilitar algumas hipdteses a serem analisadas e
propor um plano de acao ao final desse artigo, que servem para refletir e compreender o
panorama do perfil desses alunos.

Os dados serdo coletados por meio:

e Pesquisa documental na base de dados disponibilizados pela instituicao;

e Pesquisa bibliografica nos livros e autores, artigos, dissertacdes ou revista
especializada com dados inerentes ao assunto e em site especificos, buscar-
se-do estudos sobre aprendizado, mudancas e relacdo entre pessoas e
tecnologia;

Segundo Gil (2002 p. 121) de modo geral, os levantamentos abrangem um universo
de elementos tdo grande que se torna impossivel considera-los em sua totalidade. Por essa
razdo, o mais frequente é trabalhar com uma amostra, ou seja, com uma pequena parte dos
elementos que compdem o universo.

Nesta pesquisa os dados coletados caracterizam- se como universo estatistico, pois
serdo utilizados em sua totalidade, devido a disponibilidade da instituicdo e o volume das
informacgdes serem manipulaveis.

As Tabelas 1 e 2 fornecem o universo utilizado na pesquisa:

Tabela 1. Estatistico de Graduacgao

GRADUACAO - EAD
ADMINISTRACAO 88
GESTAO COMERCIAL 13
GESTAO DE RECURSOS HUMANOS 43
GESTAO FINANCEIRA 21
PEDAGOGIA 157
TOTAL DE ALUNOS - GRADUACAO | 322

Fonte: Autoria Prépria.
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Tabela 2. Estatistico de Pés-Graduacao

POS - GRADUAGAO - EAD
DOCENCIA DO ENSINO SUPERIOR 20
EDUCAGAO ESPECIAL 25
MBA EM GERENCIAMENTO DE PROJETOS 18
MBA EM GESTAO EMPRESARIAL 15
MBA GESTAO ESTRATEGICA DE PESSOAS 18
TOTAL DE ALUNOS — POS — GRADUAGAO 96

Fonte: Autoria Prépria.

A partir da anadlise dos dados e da fundamentacgao tedrica a proposicao da presente
pesquisa se dara por meio de um plano de acao.

Plano de agdo trata-se de um projeto onde constam todas as informacgdes sobre o
objetivo almejado, todas as varidveis para sua efetivacdo e no que tange os recursos
necessarios para sua concretizacdo. A ferramenta possibilita a tomada de decisdo mesmo
antes da pratica, desta forma proporcionando maior assertividade e prevencdo de
problemas futuros, viabilizando a resolucdo de problemas apresentados pela instituicdo ou
empresa.

Conforme Portal IBC (2016) o plano de agdo pode ser utilizado por profissionais que
guerem atingir alguma meta em suas carreiras ou por empresas que precisam investir em
solucGes mais complexas. Ele possibilita que o executor siga uma sequéncia de tarefas mais
claras e légicas previamente delimitadas, o que leva a concretizagdo dos objetivos de forma
mais rdpida e pratica. A sua efetividade é explicada principalmente porque considera as
condi¢cbes internas e externas ao individuo ou a companhia para montar estratégias
adequadas a serem desempenhadas em determinado periodo de tempo.

4. Analise de resultados

A instituicdo disponibilizou os dados de trés bases distintas para complementar a

pesquisa:
o Sistema Académico: Vida académica e armazenamento de notas dos alunos;
J Sistema Virtual: Histérico de navegagao no AVA;
J Sistema da CPA: Questdes de satisfacdo respondidas pelos alunos

semestralmente.

Os dados disponibilizados pela instituicdo de ensino foram de extrema importancia
para a pesquisa, pois sem eles ndo seria possivel elaborar os graficos para andlise e posterior
plano de acdo. Entretanto, para que os dados representassem alguma informacao relevante,
foram estabelecidas algumas questdes para analise:

J Questdo 01) Como os alunos classificam a administracdo do tempo para os

estudos a distancia?
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o Questdao 02) Os alunos cumprem com todas as atividades nos prazos
estipulados?

. Questdo 03) Qual a qualidade da comunicagdo entre o professor/tutor e o
aluno promovida pela plataforma?

J Questdao 04) Com qual frequéncia os alunos consultam as notificagdes da

plataforma na sua caixa de e-mail a tempo de participar de eventuais
semindrios ou aulas opcionais presenciais?

. Questdo 05) Qual a frequéncia de acesso dos alunos?
J Questdo 06) Quais as maiores dificuldades existentes em relagdo ao tempo de
estudo?

Os dados foram analisados com base nas questdes anteriormente listadas,
resultando nos seguintes graficos:
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Grafico 1. Como os alunos classificam a administracdo do tempo para os estudos a distancia?
Fonte: Autoria Prépria.
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Grafico 2. Os alunos cumprem com todas as atividades nos prazos estipulados?
Fonte: Autoria Prépria.
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Nota-se nos Graficos 1 e 2, que os académicos possuem certa dificuldade na
organizacao do tempo para os estudos. Isso mostra que a EAD exige um nivel de disciplina
muito maior do que a modalidade presencial, ou seja, exige autonomia por parte do aluno
para que nao haja perda de prazos para realizagdo de atividades online, bem como a correta
administracdo do tempo de estudo. A flexibilidade existe, no que se diz respeito ao aluno
“fazer” o préprio horario, mas isso pode ser negativo para pessoas que nao conseguem
conciliar tempo de qualidade para o trabalho, para a familia, para os estudos, etc.

Relacionando os graficos com as questdes respondidas no Sistema da CPA na
instituicdo, muitos alunos argumentaram que com o andamento do curso, se ndao houver
uma organizagdo e uma boa administracdo das atividades e prazos, a dificuldade para
acompanhar o ritmo do curso aumenta e, consequentemente, as tarefas ndao cumpridas
podem se acumular. Os poucos alunos que disseram conseguir manter uma rotina
argumentaram que é preciso manter o foco e nao se descuidar com pequenos deslizes
virtuais como, por exemplo, em meio a uma leitura importante, acessar sites de redes sociais
e checar e-mail. Perde-se muito tempo com isso, podendo comprometer o rendimento de

estudo.
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Grafico 3. Qual a qualidade da comunicagdo entre o professor/tutor e o aluno promovida
pela plataforma?
Fonte: Autoria Prépria.

No Grafico 3 e com base em alguns comentdrios do Sistema da CPA, percebe-se que
os académicos prezam muito pela proximidade com os professores e a resposta instantanea,
porém, quando essa resposta instantdnea ndo acontece, sentem-se desanimados e
desmotivados a continuar na plataforma.

Relacionando o grafico com as questdes respondidas no Sistema da CPA na
instituicdo, muitos alunos dizem que a comunica¢cdo com os tutores no AVA é muito
importante para que eles ndo se sintam estudando sozinho, pois no ensino presencial eles
seriam cobrados frequentemente pelos professores e ndo se perderiam nos estudos.
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Gréfico 4. Com qual frequéncia os alunos consultam as notificagcdes da plataforma na sua
caixa de e-mail a tempo de participar de eventuais seminarios ou aulas opcionais
presenciais?

Fonte: Autoria Prépria.

Nos dados apresentados no Grafico 4, é possivel detectar um problema de
adaptacdo a modalidade EAD por parte dos académicos. Uma vez que o académico opta
pelo estudo a distancia, este deve adaptar-se a um perfil um pouco mais independente, isto
é, seguir cronogramas, acompanhar notificagdes e mensagens, conferir alterages e
acompanhar frequentemente avisos na caixa de entrada do e-mail. Por outro lado, a equipe
pedagédgica juntamente com o departamento de Tl podem tomar algumas decisdes para
amenizar este tipo de problema, como, por exemplo, a implantacdo de notificagcdes via SMS
ou uma integracdo do AVA com redes sociais como Facebook.

Relacionando o grafico com as questdes respondidas no Sistema da CPA na
instituicdo, muitos alunos argumentaram que é preciso tratar o ambiente virtual de
aprendizagem como uma sala de aula fisica, onde se tem hordrio para entrar, para sair e se
distrair. Os alunos que conseguiram estabelecer uma rotina de estudo disseram ser possivel
um tempo organizado e manter o ritmo de atividades de acordo com a necessidade, porém
falta algo que os motive.

1438

Grafico 5. Qual a frequéncia de acesso dos alunos?
Fonte: Autoria Prépria.
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No Gréfico 5 nota-se que mais de 90% dos alunos nao acessam a plataforma virtual
diariamente e em varios casos os alunos se ausentam por um periodo de 1, 2 ou até 3
meses.

Relacionando o grafico com as questdes respondidas no Sistema da CPA na
instituicdo, muitos alunos dizem acessar o sistema apenas quando ha entrega de atividades,
mas nao para realizar leituras ou interagdo com os colegas. Muitos alunos mencionam que
mesmo tendo a disposicdo um sistema bastante intuitivo e completo, mesmo tendo uma
o6tima equipe pedagdgica, eles sentem-se preguicosos para elaborar um planejamento de
tempo de acesso diario.
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Gréfico 6. Quais as maiores dificuldades existentes em relacdo ao tempo de estudo?
Fonte: Autoria Prépria.

No Grafico 6 é possivel perceber que muitos alunos ndo priorizam os estudos e
outros mencionam a motivacao como fator que influencia.

Relacionando o grafico com as questdes respondidas no Sistema da CPA na
instituicdo, os alunos mencionam que sentem falta de algo que os motivem, alguma
premiacdo por participacdo e interacdo além de nota extra.

5. Plano de a¢ao

Observando a analise apresentada na secdo 4 deste artigo, percebe-se que os alunos
precisam de algo que os motive a manter uma rotina didria de acesso e estudo. Para que isso
seja possivel de forma natural, propde-se uma estratégia de intervencdao baseada no
conceito de Gamificagdo (Vide Segdo 1).

A estratégia consiste na implementagao de Ranking de acesso com beneficios, isto &,
classificar o nivel de acesso dos alunos e realizar premiaces para os que tiverem melhores
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indices. Para ser mais especifico, a estratégia estd estruturada em trés eixos: Regras,
Classificacao e Premiagdes.
No eixo de Regras, tém-se as 04 regras seguintes:
e Regra 01) O nivel de acesso precisa ser, no minimo, didrio para que haja
premiacgao;
e Regra 02) O nivel de acesso é vélido quando o tempo de login é superior a 30
minutos;
e Regra 03) O nivel de acesso é valido quando ha intera¢cdo no tempo de login
(participacao de férum, leitura de apostila, etc.);
e Regra 04) A premiagdo é realizada semestralmente, baseada nas estatisticas
de acesso de todo o semestre anterior.
No eixo de Classificagao, tém-se as 03 classes seguintes:
o C(lasse A) 19, 292 e 32 lugares em termos de nivel de acesso semestral;
e C(lasse B) 42 e 52 lugares em termos de nivel de acesso semestral;
e C(Classe C) 69, 79, 82, 92 e 102 lugares em termos de nivel de acesso semestral.
No eixo de Premiagdo, tém-se as 03 premiagdes seguintes:
e Prémio 01) 01 bolsa integral durante 01 semestre e 01 certificado de honra ao
mérito para cada ganhador da Classe A;
e Prémio 02) 01 bolsa parcial (50%) durante 01 semestre e 01 certificado de
honra ao mérito para cada ganhador da Classe B;
e Prémio 02) 01 certificado de honra ao mérito para cada ganhador da Classe C.
Nesta estratégia, algumas adaptagbes sdo necessarias na plataforma virtual de forma
a chamar a atenc¢do do aluno. Para gamificar a interface, propde-se acrescentar um painel de
notificacdo da posicdo atual do aluno no Raking, conforme apresentado na Figura 1.

Vocé esta em Sugestao: )
Parabéns! Aumente seu nivel de interacdo e acesso

40 LUGAR diario para melhorar sua posigdo no Ranking!

- B O

Meus Cursos Meu Boletim Minhas Mensagens Cronogramas e Manuais e Modelos Biblioteca Virtual
Editais
Fale com o Suporte ao Sistema Servigos Académicos Servigos Financeiros Meus Dados Congressos e
Coordenador Semindrios

Figura 1. Proposta de adaptacao
Fonte: Autoria Prépria.

A estratégia apresentada é uma etapa inicial para avaliar o engajamento dos alunos
apos a execucdo da mesma. Havendo retorno consideravel, a Gamificacdo pode ser
ampliada, utilizando outras abordagens para auxiliar no aumento da interacdo dos alunos.
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6. Conclusao

Com os resultados apresentados na seg¢ao 4 deste artigo, juntamente com a
fundamentacdo tedrica e, principalmente, com base nos dados coletados dos 3 sistemas
descritos anteriormente, conclui-se que os indices de interacdo em ambientes virtuais sao
relativamente baixos, quando comparados com a modalidade presencial. Grande parte dos
alunos nao possuem acesso didrio as plataformas de ensino e mencionam nao priorizar os
estudos e terem dificuldades na organizagdo do tempo e autodisciplina.

Observando os dados coletados, especialmente do Sistema da CPA, notou-se que o
motivo da baixa interacdo dos alunos provém da falta de motivacdo e que um plano de acdo
atraente ao aluno seria uma solug¢do essencial.

O plano de acdo proposto na secdo 5 deste artigo possibilita outros pesquisadores
realizarem a aplicacdo de uma estratégia de intervencdo baseada em Gameficacdo. Acredita-
se que a execucdo de uma estratégia deste cunho seja um ponto de partida para avaliar a
viabilidade do uso da Gamificacdo em ambientes virtuais. Com bons resultados, o conceito
pode ser explorado e aplicado em contextos maiores como, por exemplo, a Gameficacao
completa dos estudos dos alunos, desde a matricula até a conclusdo do curso.
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