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Resumo: O presente artigo descreve a integracdo de um jogo de raciocinio légico no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Tal experimento foi
realizado por meio dainsercdo de um bloco no ambiente, objetivando proporcionar a utilizacdo de jogos virtuais
no ensino da disciplina de Légica para Computacdo, caracterizando-se, assim, uma pratica de gamification. Logo
apo6s a insercdo do bloco, foi proposta a utilizacdo do jogo desenvolvido aos académicos matriculados na
disciplina citada. Posteriormente foi aplicado o questionario SUS (System Usability Scale). A partir dos resultados
tornaram-se evidentes as possibilidades e abrangéncias dessa integracdo por meio da usabilidade de software.

Abstract: This paper describes the integration beteewen a logic puzzle game in a VLE Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Moodle). This experiment was conduct by inserting a block in the computer
environment, aiming to provide the use of virtual games in the teaching of Computer Logic discipline,
characterizing a gamification. Soon after the block insertion, proposed was the use of game developed to
students enrolled in cited discipline. After, the SUS questionnaire (System Usability Scale) was applied. Based on
theresultsis evident the possibilities and scopes of this integration using software usability.
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1.INTRODUCAO

O processo de aprendizagem baseada em jogos
eletronicos tem ganhado cada vez mais espaco no
ambiente académico. Diversas pesquisas vém sendo
realizadas no desenvolvimento dessas ferramentas
com o objetivo de melhorar a qualidade do ensino
presencial e eletronico (eletronic learning). Os jogos
educativos ou jogos sérios (serious game), como
também sdo conhecidos, tém sido utilizados na
educacdo eletrénica com o objetivo de fazer com que
o aluno “exercite seus conhecimentos” [Herpich et al.
2013].

Eletronic learning (e-learning) é o ato de aprender e
ensinar através de recursos computacionais
[Mozzaquatro 2010 e Piovesan 2011]. Na educacgdo a
distancia, o e-learning é amparado pelos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs), cujo intuito é
proporcionar instrumentos capazes de otimizar o
aproveitamento dos alunos [Medina 2004]. Os AVAs,
como o Moodle, por exemplo, tém sofrido constantes
modificacdes a fim de proporcionar novas
ferramentas e funcionalidades aos alunos [Paschoal
et al. 2014]. Pode-se citar diversas integracGes de
sistemas ao Moodle, tais como o SEDECA
[Mozzaquatro 2010], o U-SEA [Piovesan 2011], o
UVLEQoC [Nunes 2014], entre outros. Qutra
integracdo que pode ser efetuada a esse ambiente
refere-se aosjogos virtuais.

Neste estudo, é proposta a aplicacdo de um jogo
desenvolvido em HyperText Markup Language
(HTML) e JavaScript, bem como a integracdo do
mesmo ao ambiente Moodle. A adaptacgdo foi
realizada na disciplina de Logica para Computagdo do
curso de Ciéncia da Computacdo de uma instituicdo
de ensino superior. O jogo utilizado denomina-se
eNIGMA, tendo sido desenvolvido por Mihlbeier et
al. (2012) e sua integragdo ocorreu por meio de
insercdo de um bloco no AVA. Apds essa etapa, foi
realizada uma fase de testes para verificar e analisar as
possibilidades desse tipo de integracao.
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Esse estudo esta estruturado da seguinte maneira:

a secdo dois apresenta o referencial tedrico,
explorando o conceito de AVAs, eNIGMA e jogos
digitais, assim como os paradigmas da gamification;
na secdo trés, é exposta a metodologia utilizada no
estudo; a se¢do quatro descreve o desenvolvimento
da integragdao entre o bloco e o jogo inserido no
ambiente; ja na secdo cinco sdo apresentados os
resultados obtidos por meio da integracao realizada.
Por fim, sdo descritas as considerac®es finais,
seguidas das referéncias bibliograficas utilizadas
como base para o desenvolvimento deste trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo demonstra uma revisdo bibliografica a fim
de identificar os principais topicos abordados neste
estudo, relacionando a utilizacdo de AVAs, os jogos
digitais, a ferramenta eNIGMA e a pratica de
gamification enquanto auxiliares no processo de
ensino-aprendizagem.

2.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

AVAs sdo sistemas computacionais que fornecem
apoio a educacdo a distancia, sendo utilizados como
ferramentas para o processo de ensino por diversas
instituicdes. Voss et al. (2013, pag. 3) complementa
gue os AVAs sdo “ambientes de gestdo e construcdo
integradas de informacdo, comunicacdo e
aprendizagem”.

Mozzaquatro (2010) descreve em seu estudo a
existéncia de diversos ambientes e-learning, tais
como: TelEduc, Tidia-Ae, AulaNet, e-Prolnfor, WebCT,
Eureka, Universite, Moodle, entre outros, sendo esse
Ultimo um dos ambientes mais utilizados no meio
académico. Tal popularidade se deve a algumas
caracteristicas, tais como o fato de possuir cédigo
aberto, uma grande quantidade de documentacdo
disponivel na internet e suporte a dispositivos méveis
[Voss et al. 2013]. Nesse sentido, optou-se por utilizar
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o AVA Moodle neste artigo, ndo somente pelo fato de
ele possuir as caracteristicas ja descritas, mas
também por ser utilizado na instituicdo de ensino
onde este estudo foi realizado, permitindo que os
alunos trabalhassem em um ambiente com o qual ja
se encontram habituados.

2.2 Jogos Digitais na Educacdo

Os jogos educativos tornaram-se ferramentas
importantes no contexto educacional. Trois (2013, pg.
20) afirma em sua dissertacdo que a cultura de jogos
“promove mudancas nos meios de aprendizagem” e
que eles permitem o desenvolvimento de “novas
formas de raciocinio”. Assim, percebe-se que 0s jogos
tém oferecido suporte tanto aos educandos quanto
aos educadores. Aos discentes oferecem novas
maneiras de aprender e reforcar o conteldo de uma
disciplina, e aos docentes por ser uma ferramenta que
proporciona novas possibilidades para o
entendimento fixagdo dos conteldos. Nesse
contexto, Silva (2012, pg. 26) complementa que os
jogos tém como escopo “ensinar um conteddo de
conhecimento especifico”.

A pesquisa de Savi e Ulbricht (2008) demonstra que a
utilizacdo de jogos no processo de ensino-
aprendizagem proporciona diversos beneficios, tais
como motivacdo, facilidade no aprendizado e
desenvolvimento de habilidades cognitivas. A
utilizacdo desses recursos também proporciona aos
alunos a possibilidade de aprender com seus préprios
erros. De acordo com Silva (2012), em um jogo o
fracasso é minimo, ja que o jogador pode recomegar
assim que desejar. Medina (2004, pg. 16)
complementa afirmando que, em ambientes virtuais,
existe a possibilidade de refazer/repetir acdes
"quantas vezes forem necessarias e, se for o caso, em
contextos diferentes, facilitando ainda mais a
construcdo do conhecimento". Assim, jogos virtuais
oferecem ao aprendiz a possibilidade de tentar
novamente a cada vez que cometer um erro, a fim de
evitar que o mesmo problema ocorra.
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O jogo eNIGMA segue as caracteristicas de jogos
aplicados a qualquer ambiente virtual. Tal
especificacdo visa fornecer ao jogador a possibilidade
de acessar a ferramenta a partir de qualquer local que
ofereca algum tipo de conexdo com a internet,
utilizando qualquer tipo de dispositivo
computacional, seja ele moével ou fixo. No artigo
“eNIGMA e M-Learning: jogo educativo trabalhando o
raciocinio légico através de dispositivos moveis”, os
autores propdem o acesso ao aplicativo para
demonstracdo a partir de dispositivos moéveis,
utilizando o aparelho iPhone 3GS que conta com o
sistema operacional i0S4.2.

O eNIGMA possui atributos de tecnologia responsiva,
ja que se adapta ao dispositivo utilizado. Tal fato pode
ser percebido a partir daleitura do texto de Muhlbeier
et al. (2012), o qual relata que os autores testaram a
ferramenta em diversos dispositivos com interfaces,
resolucdo de tela, navegadores e sistemas
operacionais distintos. O aplicativo conta, ainda, com
o fato de ser voltado a web, tendo sido desenvolvido
na linguagem de marca¢do HTML e na linguagem de
programacao JavaScript. O jogo é do tipo single player,
suportando um Unico jogador por vez, além de conter
graficos de duas dimensd&es (2D). Tais consideracdes
sdo apontadas na pesquisa de Silva (2012), no qual a
autora propde algumas classificaces para jogos.

A escolha de tal aplicacdo foi dada a partir das
caracteristicas acima apontadas, bem como pelo fato
de ela contar com problemas de raciocinio ldgico,
atividade fundamental na aprendizagem de Ldgica
para Computacdo. O propdsito deste estudo é propor
aos alunos a utilizacdo do jogo integrado ao ambiente
Moodle, a fim de analisar as possibilidades oferecidas
a partir da unido dessas duas poderosas ferramentas
nainsercdo da gamification nadisciplina.

2.3 Paradigmas da Gamification

De acordo com Simdes et al. (2012), o termo
gamification possui origem inglesa e ndo tem
traducdo adequada para a lingua portuguesa. Apesar
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de diversos escritores utilizarem as traducdes
gameficacdo ou gamificacdo, neste estudo utiliza-se o
termo original.

O conceito gamification vem sendo aplicado em duas
dimensdes. Para alguns pesquisadores, tais como
Deterding et al. (2011), Moreira e Ellwanger (2014) e
Paschoal et al. (2014) o fato de inserir jogos em um
contexto é considerado gamification. No entanto, para
Roque et al. (2013) a segunda dimensdo € usada em
sua escrita, ou seja, elementos de jogos utilizados em
contextos educacionais. Neste estudo, optou-se por
utilizar a primeira dimensdo, empregada também
pelos autores Deterding et al. (2011) e Paschoal et al.
(2014). Sendo assim, pretende-se associar um jogo a
um contexto, ou seja, o jogo foi aplicado a uma turma
de alunos que cursam a disciplina de Légica para
Computacao.

Como esse termo originou-se da aplicacdo de
mecanismos e estratégias de jogos em contextos
educativos, ndo existe uma padronizacdo a ser
utilizada para aplicar a gamification [Moreira e
Ellwanger 2014]. Nesse contexto, Paschoal et al.
(2014) aplica a utilizacdo desses recursos em jogos,
sendo que através da leitura do texto do autor é
possivel concluir que ndo existe um padrdo para essas
ferramentas.

Os elementos mais citados na literatura académica,
encontrados nas pesquisas dos autores Roque et
al.(2013); Roque, Santos e Geiss (2013); Moreira e
Ellwanger (2014) e Paschoal et al. (2014) sdo os
seguintes: pontuacdo, ranking, conquistas, niveis,
visualizacdo de progresso/barra de progresso, pontos
de experiéncia, recompensas, missdes,
personagens/configuracdo de perfil, competicdo,
status. Assim, o emprego e a utilizacdo desses
elementos em diversos contextos, sendo jogos ou
ndo, é o que caracteriza a gamification. Neste estudo
propde-se a pratica de gamification por meio do jogo
eNIGMA.
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3.PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Este estudo foi executado em trés etapas. Na primeira
etapa foi desenvolvido o estudo tedrico, o qual buscou
fundamentos, estratégias e caracteristicas
importantes no desenvolvimento de integracdes a
AVAs, além de referéncias para a utilizacdo de
paradigmas da gamification e jogos virtuais na
educacdo. A segunda etapa consistiu na realizacdo da
integracdo do eNIGMA ao ambiente Moodle. Para
tanto, utilizou-se a insercdo de parametros que
podem ser visualizados na quarta sec¢do. Por fim, na
terceira fase foram definidos os meios para a
realizacdo da validagdo. Para avaliar a utilizacdo do
jogo virtual no AVA Moodle, foi estabelecido que o
mesmo fosse aplicado aos académicos matriculados
na disciplina de Légica para Computacdo. Foi definida,
também, a ndo obrigatoriedade da participacdo dos
alunos. Ou seja, os discentes matriculados poderiam
decidir se participariam da avaliacdo ou ndo.

Considerando que o objetivo deste estudo é a
utilizagdo de um jogo virtual integrado no AVA
Moodle, na terceira etapa foi estabelecida a utilizacdo
do System Usability Scale (SUS). Os pesquisadores
Nunes (2014), Boucinha e Tarouco (2013), utilizaram
esse método para avaliacdo de AVAs. Assim, justifica-
se a utilizacdo desse método, cujo objetivo é a
avaliacdo da usabilidade do eNIGMA integrado no AVA
Moodle, visto que na pesquisa de Muhlbeier et al.
(2012) a autora ja havia identificado os beneficios
pedagdgicos proporcionados pelo jogo.

A avaliacdo da integracdo foi realizada por 17
académicos matriculados na disciplina de Logica para
Computacdo. Inicialmente, os alunos utilizaram o jogo
integrado no ambiente e, logo apds, responderam ao
guestionario SUS. A partir das respostas obtidas,
foram calculados os resultados SUS de cada
participante com o propdsito de possibilitar o calculo
do resultado global. Em uma aplicacdo do SUS, para
calcular o score das questdes impares “deve-se
subtrair 1 a resposta do usudrio, ao passo que para 0s
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itens pares o score é 5 menos a resposta do usuario”
(Boucinhae Tarouco, 2013, pag. 5).

Tendo sido obtido o resultado de cada questdo,
tornou-se necessario somar as pontuacdes e
multiplicar o resultado da soma por 2.5. Conforme
Nunes (2014), com o valor global do SUS definido, é
realizada sua classificacdo a fim de determinar como
foi avaliada a usabilidade do sistema verificado por
meio do “indice de satisfacdo do utilizador (que varia
de0a100)” (BoucinhaeTarouco, 2013, pag.5).

4.DESENVOLVIMENTO DA INTEGRAGAO

Inicialmente, foi instalado o AVA Moodle (versdo 2.8)
em um servidor local que possui caracteristicas de
suporte ao ambiente. Para tanto, foi utilizado o pacote
Xampp, o qual contém o sistema gerenciador de
banco de dados MySQL (versdo 5.6.16), além do
Apache para hospedar o sistema educacional,
contando com suporte a linguagem de programacado
Hypertext Preprocessor (PHP—versdo 5.5.11).

Para a integracdo do eNIGMA ao AVA Moodle,
mostrou-se necessaria a insercao de um bloco HTML
no espaco destinado a disciplina de Ldgica para
Computacdo. Posteriormente, o eNIGMA foi instalado
no mesmo servidor do ambiente Moodle, permitindo
0 acesso através de um endereco. A Figura 1 ilustra a
paginainicial do eNIGMA.

r i\ﬁauo Endﬂ§

Configurando bloco Bloco de Jogos Virtuais

Configurando bloco Bleco de Jogos Virtuais

Figural. Pagina Inicial do eNIGMA.

Figura 2. Bloco em HTML no Moodle.

Logo apds foi adicionado ao Moodle o bloco HTML,
codigo que permite a insercdo de objetos (videos,
imagens e paginas web) externos ao ambiente
Moodle. AFigura 2 demonstra o codigo sendo inserido
no ambiente. Isso permite que o eNIGMA seja
executado dentro do AVA, sem a necessidade que o
usuario (aluno) acesse uma pagina externa.

A Figura 03 representa o ambiente sendo acessado
apos a insercdo do jogo. O estudante deve acessar o
AVA Moodle e informar o login e senha, processo que
possibilita o acesso a disciplina de Légica para
Computacdo. Assim, o aluno pode acessar o ambiente
e realizar os desafios propostos pelo eNIGMA,
aprendendo a construir novos meios de expandir o
raciocinio légico. Isso se da pelo fato de o jogo possuir
modelos matematicos e problemas complexos que
fornecem a possibilidade de se trabalhar com
raciocinio légico [Muhlbeier et al. 2012], elemento
fundamental no curriculo da disciplina. Na ilustracdo
(Figura 3) ainda é possivel identificar que o Moodle
percebe o bloco criado e disponibiliza uma fungdo de
minimizacdo, assim o estudante podera minimizar o
bloco do jogo para realizar atividades no ambiente,
destacado em roxo na figura. Desse modo, se o jogo
inserido fosse referente a uma atividade que os alunos
teriam que executar no ambiente, os estudantes ndo
precisariam visitar uma pagina externa para realizar a
atividade.

Leo Natan Paschoal, Mariane Regina Sponchiado Cassenote, Alex Vinicios Telocken, Patricia Mariotto Mozzaquatro Chicon:Integracdo
de um Jogo Sério no Ambiente Moodle: Uma Estratégia de Gamification no Ensino de Ldgica para Computagdo.
Revista TEKNOS, 15 (2) Pag. 18- 26



r i\ﬁaﬁenﬂ?

TR gcnicrias

‘; g ar

2 fevereiro - 17 fevereiro

fevereiro - 24 fevereiro

fevereiro - 3 marco

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os 17 entrevistados responderam as 10 questdes
relacionadas a avaliacdo de usabilidade da integracao
cujas respostas sdo apresentadas na Tabela 1.
Também estdo expostas as pontuacles parciais de
cadausuario, assim como o score global do SUS.

Segundo os scores do SUS parcial, seu valor minimo foi
de 50 pontos (usuario 8) enquanto que o0 seu maximo
foi de 92,50 pontos (usuario 7). Os valores da moda
foram de 65 pontos (usudrios 2, 5 e 6) e 85 pontos
(usudrios 1,3 e 13). Amédiafoide 74,12 pontos, o que
representa o score do SUS global, sugerindo que a
usabilidade da integracdo obteve uma boa aceitacdo
por parte dos usuarios, um resultado considerado
bom, pois, conforme Bangor, Kortum e Miller (2009) o

valor médio do SUS global é de 69,5 pontos.
Considerando a pesquisa de Boucinhas e Tarouco
(2013), infere-se que a integracdo do jogo eNIGMA
com o Moodle obteve uma boa aceitacdo pelos
usuarios.

Ao analisar a Tabela 1, constatou-se que o percentil 25
(primeiro quartil) foi de 65 pontos indicando que 25%
dos scores encontrados foram inferiores a este valor. A
mediana foi de 72,50 pontos, isto é, 50% das
pontuacdes parciais encontradas foram inferiores a
72,50 pontos. Finalmente, o percentil 75 (quartil 75%)
indicou que 75% das pontuacdes parciais foram
inferiores a 85 pontos. A variabilidade destes dados é
indicada pelo desvio padrdao amostral, cujo valor
obtido foide 11,04 pontos.
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Tabela 1. Resultados dos scores do SUS parcial e global.

Score do
Usuario S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10  Total SUS
parcial
1 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 34 85
2 3 1 3 4 3 1 3 2 3 3 26 65
3 3 2 4 4 4 2 4 3 4 4 34 85
4 3 3 3 3 4 3 2 2 2 3 28 70
5 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 26 65
6 3 1 3 0 3 3 3 2 4 4 26 65
7 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 92,50
8 3 1 1 1 3 0 4 1 3 3 20 50
9 1 4 4 4 2 2 4 2 2 4 29 72,50
10 4 4 4 4 4 4 4 0 4 4 36 90
11 3 1 4 4 4 3 4 0 4 4 31 77,50
12 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 67,50
13 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 34 85
14 3 4 4 3 3 3 2 0 3 4 29 72,50
15 4 3 3 3 4 3 3 1 4 4 32 80
16 3 2 4 2 3 2 4 0 4 3 27 67,50
17 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 28 70
Score do SUS global: 74,12

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Os constantes avangos das tecnologias
computacionais tém promovido grandes mudancas
no ensino eletrénico. Assim, novas integracGes e
adaptacGes vém sendo realizadas nos AVAs com o
intuito fornecer mais ferramentas para o processo de
ensino-aprendizagem. Nesse sentido, o presente
artigo buscou demonstrar a integracdo de um jogo
educacional/ serious game [Herpich et al. 2013] de
duas dimensdes, no ambiente Moodle, a fim de
propiciar aos estudantes uma ferramenta para o
ensino sendo executada diretamente no ambiente de
aprendizagem, permitindo que o aluno ndo tenha que
acessar um endereco externo para realizar a atividade
didatico-pedagdgica. Desse modo, buscou-se
acrescentar o contexto de gamification abordado por

Deterding et al. (2011), Moreira e Ellwanger (2014) e
Paschoal etal. (2014), no que se refere ao uso de jogos
emambientes de ensino-aprendizagem.

Como resultado da integracdo efetivada com sucesso,
obteve-se aprovacdo dos alunos da turma de Ldgica
para Computacdo que participaram da validacdo do
experimento, na qual constatou-se uma pontuacdo
SUS de 74,12. Desse modo, comparando tal resultado
com os dados demonstrados pela pesquisa de Bangor,
Kortum e Miller (2009), o SUS mostrou-se satisfatorio,
garantindo a usabilidade da aplicacdo.

Nesta pesquisa, optou-se por ndo realizar uma
avaliagdo pedagodgica, tendo em vista que Mihlbeier
et al. (2012) ja havia considerado vélido o jogo
eNIGMA, enquanto apoiador de atividades
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educativas. Assim, considera-se este estudo uma
continuidade do trabalho desenvolvido pelos autores.
Considerando que o jogo foi desenvolvido voltado a
dispositivos mdveis, como pesquisa futura pretende-
se fazer uma avaliacdo da integra¢do do jogo ao
ambiente Moodle, na qual os estudantes deverdo
utilizar equipamentos portateis para verificar a
usabilidade da integracdo em dispositivos moveis.
Para tanto sera necessario adaptar a interface do AVA
Moodle por meio do framework Bootstrap [Nunes
2014].

TR N genicrias
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