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RESUMO

Moreira, Gustavo Rocha. DESENVOLVIMENTO DE UM MODULO DE GAMIFICA-
CAO PERSONALIZADO PARA O MOODLE. Novembro, 2024. 29 f. Monografia —
(Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagao), Instituto Federal Goiano — Campus
Ipora. Ipora, GO.

RESUMO DO TRABALHO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um moédulo de gamificacao personalizado no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, voltado para os estudantes. Apds a
correcao de atividades avaliativas, selos personalizados sao gerados com base nas preferén-
cias individuais dos estudantes, coletadas por meio de um formulério online disponibilizado
no inicio do curso. Esses selos, criados utilizando a API da Huggingface Hub, sao enviados
automaticamente por e-mail aos estudantes como forma de reconhecimento. A interface
inicial do médulo, acessivel apenas aos professores, foi projetada com Bootstrap e exibe as
atividades que ainda precisam ser corrigidas, facilitando o acompanhamento e a gestao
das avaliacoes. Este sistema visa aprimorar a interagao entre estudantes e o ambiente
virtual, incentivando maior engajamento por meio da personalizagao e reconhecimento
das conquistas. Embora a simplicidade dos selos gerados pela API gratuita e os eventuais
atrasos na criagao das imagens possam ser limitacoes, o médulo representa uma solucao
eficiente para aumentar o envolvimento dos estudantes no AVA Moodle. O trabalho pode
interessar a desenvolvedores e educadores que buscam novas maneiras de usar tecnologias
como Moodle e APIs de geracao de imagens para melhorar o engajamento no ambiente
educacional.

Palavras-chave: Gamificacao, AVA, Moodle, Personalizagao, Selos, E-mail, API.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um mddulo de gamificagao personali-
zada para o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, voltado para o envio de
selos personalizados aos estudantes apds a conclusao de atividades avaliativas. A motivacao
principal para a criacao deste modulo é o aumento do uso da gamificagao no contexto
educacional, que tem mostrado um impacto significativo no engajamento e na motivacao
dos estudantes. Dados quantitativos reforcam essa tendéncia: um estudo com estudantes
do ensino médio mostrou que 87.5% dos participantes relataram maior motivacao ao utili-
zar atividades gamificadas, especialmente aquelas que incluiam elementos personalizados
Pereira Junior et al. (2023). No entanto, as opgoes de gamificacao disponiveis no Moodle
sao limitadas, e poucos modulos permitem personalizacoes significativas, especialmente no
que diz respeito ao perfil individual dos estudantes.

O modulo desenvolvido possui uma funcionalidade exclusiva para os professores,
que tém acesso a uma pagina principal onde sao listadas as atividades que ainda precisam
ser corrigidas. Esta pagina, visivel apenas aos docentes, facilita o acompanhamento das
tarefas pendentes de correcao, promovendo eficiéncia no processo avaliativo. Por outro lado,
os estudantes nao acessam essa pagina diretamente, mas recebem seus selos personalizados
por e-mail apés cada atividade corrigida.

Os selos sao gerados automaticamente por uma API (Application Programming
Interface) , que utiliza as preferéncias pessoais dos estudantes, coletadas por meio de um
formuldrio online no inicio do curso. Essas preferéncias, como gosto por filmes, comida
e hobbies, sao utilizadas para criar selos tinicos e personalizados para cada estudante,
oferecendo uma experiéncia de reconhecimento mais conectada aos seus interesses e, assim,
promovendo uma motivacao adicional para o engajamento nas atividades. Apds a geracao
dos selos pela API, estes sao enviados para o e-mail dos estudantes, permitindo que o
reconhecimento por suas conquistas seja imediato e personalizado.

Este trabalho visa solucionar a limitacao das ferramentas atuais do Moodle,
trazendo uma abordagem mais inovadora e interativa para o processo de avaliacao e
motivacao dos estudantes.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um moédulo de gamificagao persona-
lizado para o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle. Os objetivos especificos
incluem:

e Desenvolver um formulario: desenvolver um formulario online que sera usado para
coletar as preferéncias individuais dos estudantes (como hobbies, gostos pessoais,
etc.), garantindo que os selos criados reflitam seus interesses.

e Gerar selos personalizados automaticamente apds a correcao: desenvolver um sis-
tema que, apds a correcao da atividade e atribuicao de nota pelo professor, crie
automaticamente selos personalizados, com base nos dados coletados.

e Enviar selos personalizados via e-mail: integrar o envio automatico de e-mails con-
tendo os selos personalizados aos estudantes, apds o professor concluir a correcao da
atividade e atribuir a nota, utilizando a API da Huggingface hub !.

1" Huggingface Hub. Disponivel em: <https://huggingface.co>. Acesso em: [06/12/2024].
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e Desenvolver e integrar o médulo de gamificacao ao Moodle: Criar e integrar o
modulo de gamificagao de forma eficiente ao Moodle, assegurando que a interface
seja funcional e o fluxo de trabalho dos docentes seja facilitado.

1.2 Problema e Justificativa

O problema central deste trabalho esta relacionado a falta de personalizacao
nas opgoes de gamificacdo dos AVAs atuais, especialmente no Moodle. Os médulos de
gamificacao disponiveis sao genéricos, limitando-se a funcionalidades simples como a
atribuicao de pontos ou de distintivos, sem levar em consideragao as caracteristicas
individuais dos estudantes. Isso impede que os estudantes se sintam engajados no processo
de aprendizagem, uma vez que a gamificacao oferecida nao é adaptada aos seus interesses
ou preferéncias.

Um dos principais desafios dos AVAs é a sua capacidade limitada de motivar
e engajar os estudantes, especialmente quando confrontados com distracoes facilmente
acessiveis. A falta de interacdo humana direta e a autonomia concedida pelos AVAs podem
levar os estudantes a se sentirem isolados e desmotivados, resultando em uma diminuicao
do interesse e do comprometimento com o material de estudo (SILVA; MOREIRA, 2016).

A justificativa para o desenvolvimento deste médulo de gamificacao personalizada
estd fundamentada em estudos que destacam a importancia da personalizagao para melhorar
a motivacao e o engajamento dos estudantes em ambientes educacionais. Pesquisas como
as de Pereira Junior et al. (2023) mostraram que, embora os impactos quantitativos
na motivacao intrinseca possam nao ser sempre significativos, a percepcao qualitativa
dos estudantes sobre experiéncias personalizadas é amplamente positiva. A introducao
de elementos adaptados as preferéncias individuais, como selos personalizados, reforca a
conexao emocional e o senso de reconhecimento, aumentando o engajamento com o processo
de aprendizagem. Além disso, uma das justificativas deste trabalho é a automatizacao do
processo de recompensa. No estudo mencionado, as recompensas foram fisicas, enquanto o
modulo desenvolvido automatiza esse processo ao enviar os selos por e-mail assim que o
professor atribui a nota ao estudante. Isso torna o reconhecimento mais rapido e eficiente,
fortalecendo a motivacao dos estudantes ao vincular imediatamente o feedback positivo ao
seu desempenho.

Este trabalho se propoe a preencher essa lacuna ao criar um médulo que, além de
incorporar elementos gamificados, leva em consideracao os dados coletados diretamente dos
estudantes. As preferéncias pessoais, como filmes e comidas favoritas, sao inseridas em um
formulario no inicio do curso e utilizadas para criar selos personalizados, que sao enviados
apos a correcao de cada atividade. Essa abordagem torna a experiéncia de aprendizagem
mais dinamica e adaptada ao perfil de cada estudante, promovendo maior engajamento e
uma conexao mais proxima com o conteido.

Além disso, a implementacao desse médulo no Moodle busca trazer uma inovacao
para os AVAs, integrando a personalizagao a gamificagao de forma mais robusta. Ao utilizar
a API da Huggingface hub para a criacao dos selos, é possivel gerar imagens tinicas com
base nas preferéncias dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
divertido e recompensador.

1.3 Estrutura do Documento

Nos capitulos seguintes, serao apresentados os fundamentos tedéricos relacionados
a gamificacdo e aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). No Capitulo 2, serd
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feita uma revisao da literatura abordando conceitos fundamentais de AVAs e gamificacao,
bem como trabalhos correlatos que serviram de base para o desenvolvimento do modulo.
Em seguida, o Capitulo 3 detalha os materiais e métodos utilizados durante o processo de
criacao do mdédulo de gamificacao personalizado para o Moodle. Nessa secao, sao descritas
as etapas de configuracao do ambiente de desenvolvimento, criacao do formulario de
preferéncias dos estudantes, desenvolvimento do método para geracao automatica de selos
personalizados e a integracao do médulo com o Moodle. No Capitulo 4, sao apresentados
os resultados obtidos a partir do uso do médulo desenvolvido, seguidos de uma discussao
sobre seu impacto no engajamento dos estudantes e as limitagoes encontradas durante a
implementagao. Finalmente, o Capitulo 5 traz as consideracoes finais, onde sao discutidas
as contribuicoes do trabalho, além de serem apresentadas sugestoes para futuros estudos e
aprimoramentos do médulo proposto.



2 REVISAO DE LITERATURA

No contexto deste trabalho, a revisao da literatura foca em dois pilares principais:
o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e a gamificagdo, com énfase especial na
integracao dessas praticas no Moodle. A partir dessa fundamentacao tedrica, busca-
se contextualizar o desenvolvimento do médulo de gamificagdo para o envio de selos
personalizados, investigando como esses elementos podem influenciar a motivacao e o
engajamento dos estudantes em ambientes educacionais digitais.

2.1 Fundamentagao Tedrica

Para o desenvolvimento eficaz do médulo de gamificacao no Moodle, é fundamental
compreender o funcionamento dos AVAs e os principios da gamificagao, além de suas
aplicagoes no contexto educacional.

2.1.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é composto por um conjunto de
ferramentas computacionais que permitem a criacao e o gerenciamento de cursos e disci-
plinas nao presenciais e semipresenciais. Em uma visao técnica, um AVA é um sistema
computacional desenvolvido por meio de uma linguagem de programagao, que retine recur-
sos de acesso on-line ao contetido de cursos, além de diversos recursos de comunicagao e
interacao entre os usuarios do ambiente, em um tnico software denominado plataforma
(PASSERINO; GERLING, 2005).

O objetivo do AVA é dar suporte a atividades de ensino e aprendizagem por
meio de Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC), permitindo integrar diferentes
midias, linguagens e recursos, apresentar informacoes de maneira organizada e desenvolver
interagoes entre pessoas e objetos do conhecimento. O AVA apresenta esses recursos
possibilitando interagoes que propiciam trocas individuais e a formagao de grupos onde
os participantes expressam pensamentos, dialogam, trocam informacoes, experiéncias e
produzem conhecimento (ALMEIDA, 2001).

Para Barroso e Antunes (2015), um dos principais diferenciais que o uso do AVA
possibilita aos seus usudrios é a flexibilidade de tempo e espaco, que permite o acesso
dos estudantes ao material publicado pelos professores em qualquer lugar e em qualquer
momento. Outro diferencial que essa ferramenta proporciona é a autonomia do estudante,
que, na maioria das vezes, pode seguir o seu préprio ritmo de aprendizado.

Galafassi, Gluz e Galafassi (2013) afirmam que todas as institui¢oes de ensino
superior do Brasil, utilizam algum tipo de AVA como apoio ou até mesmo como ferramenta
principal de ensino. Dentre as que utilizam como forma principal, destacam-se os cursos
de graduacao a distancia, que juntamente com os cursos mistos, que utilizam tanto a
forma de educacao a distancia quanto a forma presencial, formam a maioria dos cursos de
graduacao oferecidos em nosso pafs.

As Tabelas 1 e 2 apresentam uma andlise comparativa entre os principais AVAs
usados no meio académico, detalhando suas caracteristicas em aspectos fundamentais
para a eficacia de uma plataforma educacional. A tabela inicial descreve os AVAs Moodle,
Canvas e Blackboard, enquanto a tabela seguinte abrange o Google Classroom, Schoology
e TelEduca.
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Caracteristicas Moodle Canvas Blackboard

Gratuito Gratuito e de Cédigo Aberto Nao Nao
Acessibilidade Alta Alta Média

Plataformas Suportadas Web /Desktop/Mobile Web /Desktop/Mobile Web /Desktop/Mobile
Customizacao Altamente Customizavel Customizacao Média Customizacao Média
Suporte Comunidade/Contratacao Contratagao Contratagao
Escalabilidade Alta Alta Alta
Funcionalidades de Colaboragao | Féruns, Grupos, Wiki, Chat | Grupos, Mensagens | Grupos, Mensagens, Colaboracao

Tabela 1 — Comparacao entre AVAs Parte 1

Caracteristicas Google Classroom Schoology TelEduca
Gratuito Gratuito (Parte do G Suite) Nao Gratuito
Acessibilidade Alta Alta Alta
Plataformas Suportadas Web/Desktop/Mobile Web/Desktop/Mobile Web/Desktop/Mobile
Customizagao Limitada Customizagao Média Média

Suporte Google Suporte Contratacao Contratacao
Escalabilidade Alta Alta Alta
Funcionalidades de Colaboragao | Comentarios, Colaboragao | Grupos, Mensagens, Colaboracao | Grupos, Féruns, Mensagens

Tabela 2 — Comparacao entre AVAs Parte 2

Cada plataforma ¢ avaliada de acordo com sua gratuidade, acessibilidade, suporte a
plataformas, nivel de customizacao, suporte, escalabilidade e funcionalidades de colaboracao.
No quesito “Gratuito”, por exemplo, apenas o Moodle e o TelEduca se destacam como
opgoes gratuitas e de codigo aberto, fator essencial para instituigoes que buscam solucoes
personalizaveis. Ja4 o Google Classroom, embora gratuito, faz parte do G Suite, enquanto
Schoology e Blackboard demandam pagamento para acesso total, o que pode limitar seu
uso para alguns perfis institucionais.

Quanto a acessibilidade, todos os AVAs mostrados mantém suporte a multiplas
plataformas, como desktop, web e dispositivos modveis, o que possibilita maior alcance
e flexibilidade para os usudrios. Esse aspecto é crucial para garantir que os estudantes
possam acessar o contetido de forma pratica e intuitiva.

No que tange a customizacao, o Moodle é o tinico AVA que permite personalizacao
ampla, oferecendo diversas opgoes para adaptar a interface e funcionalidades as necessidades
dos educadores e estudantes. As demais plataformas, como Canvas, Blackboard e Schoology,
oferecem niveis médios de personalizacao, enquanto o Google Classroom ¢é mais restrito,
com recursos limitados nessa area. Esse grau de personalizagao do Moodle é um dos
motivos de sua escolha, visto que permite integrar ferramentas e médulos de acordo com
demandas especificas, como o desenvolvimento de médulos de gamificagao personalizados.

As funcionalidades de colaboracao, outro aspecto essencial, variam entre as pla-
taformas. Enquanto o Moodle e o Canvas suportam uma ampla gama de ferramentas
colaborativas, como féruns, grupos e wikis, plataformas como o Google Classroom limitam
essa colaboracao a comentarios e comunicacao direta, reduzindo, assim, as possibilidades
de interacao entre estudantes. Além disso, o Moodle é mantido por uma comunidade ativa
que constantemente contribui com melhorias e novos plugins, tornando-o uma plataforma
robusta e altamente escalavel.

Esses elementos reforcam a escolha do Moodle como AVA base para este trabalho
por varias razoes. Primeiramente, o fato de ser gratuito e de codigo aberto permite maior
flexibilidade para implementacao de novas funcionalidades, como o médulo de gamificagao
proposto. Além disso, sua alta escalabilidade e a possibilidade de personalizacao o tornam
uma excelente op¢ao para ambientes educacionais de diferentes portes. Por fim, o Moodle
possui uma forte comunidade de suporte, facilitando a resolugao de problemas e a troca
de experiéncias entre desenvolvedores e educadores.



Capitulo 2. REVISAO DE LITERATURA 6

2.1.1.1 Moodle

O Moodle, criado em 2001, é um sistema de gerenciamento de cursos online
desenvolvido para facilitar a colaboracao entre estudantes e professores em ambientes
virtuais de aprendizado, tornando mais simples a integracao entre ensino e estudo. Sendo
assim, tornou um dos AVAs mais utilizados pelos estudantes em diversas universidades em
todo o mundo. Em 2009, foi feito um levantamento de dados que mostraram que o Moodle
estava presente em 198 paises (ALVES; BARROS; OKADA, 2009).

Baseado em um modelo de codigo-fonte aberto, o Moodle possibilita alteracoes
por desenvolvedores e a disseminagao de novas funcionalidades por meio de médulos que
podem ser instalados e aproveitados por outros usuéarios. O Moodle oferece uma variedade
de recursos pedagégicos (férum, tarefa, questiondrio, blog, wiki, chat, glossério, pesquisa
de avaliacdo, além da base de dados). (SALES, 2019).

No Brasil, assim como no restante do mundo, o Moodle destaca-se como um
Ambiente Virtual de Aprendizagem de cédigo aberto. Em 2009, uma pesquisa realizada
por (ALVES; BARROS; OKADA, 2009) revelou que 200 institui¢oes de ensino do pais
utilizavam o Moodle.

O Moodle atualmente tem disponivel mais de 1800 plugins em sua plataforma de
hospedagem (https://moodle.org/plugins/), o que em parte é 6timo, pois proporciona uma
ampla opc¢ao, no entanto, pode dificultar na escolha de um plugin que realmente satisfaca
a necessidade

Por meio de uma pratica participativa, o Moodle fortalece o cultivo do ensino
reflexivo, colaborativo e interativo, além de contribuir para o desenvolvimento de variadas
competeéncias de ensino e aprendizagem. E possivel também afirmar que este AVA potenci-
aliza o desenvolvimento de estruturas como féruns de discussao, projetos colaborativos e
gamificagao, que buscam romper com o paradigma tradicional do uso das tecnologias na
educagao, transformando o aluno em protagonista do préprio aprendizado (SALES, 2019).

2.1.2 Gamificagao

Foi diante dos desafios enfrentados pelo AVA, que alguns pesquisados perceberam
que a utilizagao de certos elementos de jogos fora do ambiente dos jogos estimula a motivagao
dos individuos, auxiliando na solug¢ao de problemas e promovendo a aprendizagem. Foi
assim que surgiu o conceito de gamificagao, que segundo (FARDO, 2013) trata-se de
um fenomeno emergente, que deriva da popularidade dos jogos e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e potencializar as aprendizagens nas
diversas areas do conhecimento e na vida dos individuos.

Para entender o funcionamento da gamificacao é necessario entender como um
jogo funciona. Segundo (GEE, 2009) os jogos sao ferramentas que motivam e engajam
seus usuarios de modo que fiquem por horas em uma tarefa, com o fim de atingir um
objetivo. Para (SMITH-ROBBINS, 2011), as atividades presentes nos jogos sao geralmente
direcionadas a objetivos e metas, além de uma definicao clara das condigoes para se chegar
na vitéria e dos diversos obstaculos que precisam ser superados para se completar uma
atividade.

Diante dessas defini¢oes, fica claro que ha uma forte ligacao entre os jogos e o
aprendizado, entre os jogadores e os estudantes, que sao estimulados a finalizar tarefas
para atingirem objetivos distintos, como vencer um jogo ou obter uma boa nota em uma
atividade escolar.
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2.1.2.1 Elementos da Gamificagao
(WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012) identificam trés tipos de elementos de

jogos (dinamicas, mecanicas e componentes) que sao essenciais aos estudos e desenvolvi-
mento da gamificacao. Essas categorias sao organizadas em ordem decrescente de abstragao
de modo que cada mecanica se liga a uma ou mais dinamicas, e cada componente a uma
ou mais mecanicas ou dinamicas.

As dinamicas de jogos representam o mais alto nivel de abstragao de elementos
do jogo (Tabela 3). Esses elementos mostram quais sao as forgas subjacentes que existem
em jogos. Portanto, representam as interacoes entre o jogador e as mecanicas de jogo e

compoem os aspectos do quadro geral de uma gamificagao. Devem ser gerenciadas, mas
nao sao explicitadas obrigatoriamente no jogo (WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012).

Dinamicas Descrigao
Emocoes Jogos podem criar diferentes tipos de emocoes, especialmente a da
diversao.
Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa pode ser explicita,
como uma histéria em um jogo, ou também pode ser implicita.
Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensacao de avangar dentro do jogo.
Relacionamentos | Refere-se a interacao entre os jogadores, seja entre amigos, compa-
nheiros ou adversarios.
Restricoes Refere-se a limitagao da liberdade dos jogadores dentro do jogo.

Tabela 3 — Dinamicas de Jogo - Conceituagoes

As mecanicas se referem aos elementos mais especificos que levam as agoes também
mais especificas (Tabela 4). Elas direcionam as agdes dos jogadores em uma diregao desejada,
definindo o que é permitido ou nao fazer durante o jogo. Varios mecanismos podem estar
incluidos em uma dinamica como, por exemplo, feedback e recompensas — os quais podem
dar uma sensacao de progressao no jogo. Assim, cada mecanica é uma forma de atingir
uma ou mais das dinamicas descritas (WERBACH; HUNTER,; DIXON;, 2012).

Os componentes sao aplicacoes especificas visualizadas e utilizadas na interface do
jogo (Tabela 5). Este é o nivel mais concreto dos elementos de jogos e, assim como uma
mecanica se liga com uma ou mais dinamicas, varios componentes podem fazer parte de
uma mecanica. (WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012) descrevem que os componentes
descritos a seguir podem assumir diversas combinagcoes, e essa escolha deve ser feita com
base nas demandas de um determinado contexto. Combinar as dinamicas, mecanicas e
componentes de forma que sejam efetivas para um determinado objetivo é a tarefa central
de um projeto de gamificacao.

Assim, esses trés elementos — dinamicas, mecanicas e componentes — sao fun-
damentais para a criagao de sistemas gamificados, formando uma estrutura interligada
que orienta as interagoes do jogador e o engajamento com o jogo. No entanto, além desses
aspectos estruturais, a personalizagao estética também desempenha um papel crucial,
especialmente no contexto deste trabalho, onde o foco estd na criagao de um modulo de
gamificacao personalizada no Moodle. A possibilidade de adaptar a estética dos elementos
de gamificacao de acordo com o perfil dos usuarios permite uma conexao mais significativa e
personalizada com o conteudo. A personalizacao dos selos, por exemplo, nao so representa
uma conquista, mas reflete as preferéncias individuais dos estudantes, reforcando sua
motivacao e engajamento. Conforme Werbach, Hunter e Dixon (2012), essa abordagem



Capitulo 2. REVISAO DE LITERATURA 8

Mecanicas Descrigao
Aquisic¢ao de recursos O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os
objetivos.
Avaliacao (Feedback) A avaliagao permite que os jogadores vejam como estao
progredindo no jogo.
Chance Os resultados de acao do jogador sao aleatérios para criar

uma sensacao de surpresa e incerteza.
Cooperacao e competicao | Cria-se um sentimento de vitoria e derrota.

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.
Transacoes Significa compra, venda ou troca de algo com outros joga-
dores no jogo.
Turnos Cada jogador no jogo tem seu préprio tempo e oportunidade
para jogar.
Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo.

Tabela 4 — Mecanicas de Jogo - Conceituagoes

personalizada aumenta o senso de pertencimento e a identificagao dos usuarios com a
plataforma, tornando a experiéncia de aprendizado mais atrativa e eficaz.

2.1.2.1.1 Elementos de Gamificagao no Médulo Desenvolvido

Com base nas classificagoes de (WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012) que
dividem os elementos de jogos em dinamicas, mecanicas e componentes, foram identificadas
no modulo desenvolvido as seguintes aplicagoes efetivas:

e Emocoes: A atribuicao de selos personalizados pode promover sensacoes.

e Progressao: O sistema de selos e o feedback imediato fornecem uma percepcao clara
do avanco dos estudantes.

e Relacionamentos: O reconhecimento individual por meio de selos personalizados
pode levar ao aumento da conexao social entre os participantes.

e Recompensas: Os selos atuam como incentivos diretos, reconhecendo o esforco e o
desempenho dos estudantes.

e Avaliacao (Feedback): O envio automético de selos apds a corregao das atividades
oferece retorno imediato sobre o progresso académico.

2.1.2.2 Gamificagcao em Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A gamificagdo que ocorre nos AVAs é segundo (KAPP, 2012) do tipo estrutural,
ou seja, aplica elementos de jogos nos recursos disponiveis do AVA como forma de engajar,
orientar e proporcionar uma interacao maior do que simplesmente fazer atividade e usar
como repositorio de contetdo.

A integracao da mecanica dos jogos em ambientes virtuais de aprendizagem pode
abranger diversos aspectos, incluindo elementos visuais, avatares, sistemas de pontuagao,
narrativa, entre outros. Esses conceitos podem ser implementados utilizando as proprias
ferramentas disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem, de modo a aplicar a abor-
dagem da gamificacao. Por exemplo, é vidavel transformar os médulos de contetiddo em
missoes ou fases com diferentes niveis de dificuldade. Para avancar para a préxima fase ou
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Componentes Descrigao
Avatar Representagao 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.

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem
deve ser derrotado, a fim de avancar no jogo.
Colecoes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas
e Medalhas sao frequentemente parte de colegoes.
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.
Contetdos desbloquedaveis | A possibilidade de desbloquear e acessar certos contetdos
no jogo se os pré-requisitos forem preenchidos.

Emblemas/medalhas Representagao visual de realizagoes dentro do jogo.
Grafico Social Capacidade de ver amigos que também estao no jogo e ser
capaz de interagir com eles.

Missao Nocao de jogo de que o jogador deve executar algumas
atividades, especificamente definidas dentro da estrutura
do jogo.

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

Pontos Agoes no jogo que atribuem pontos. Sao muitas vezes liga-
das a niveis.

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

Ranking Lista de jogadores que apresentam as maiores pontua-
¢Oes/conquistas/itens em um jogo.

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo
objetivo.

Tabela 5 — Componentes de Jogo - Conceituacoes

missao, os estudantes podem ser requeridos a completar atividades especificas ou atingir
uma pontuacao minima, semelhante a derrota de um chefe em um jogo.

Ainda sobre gamificagao em AVAs é possivel ter uma complementagao externa,
utilizando plug-ins ou mdédulo de extensao que sao softwares que podem ser utilizados
para adicionar mais funcionalidades a outro software.

Segundo (TRISTAO, 2018), embora que a gamificagdo de AVAs esteja em ascensao,
sua implementacao requer cuidadoso planejamento e alinhamento visando aprendizagem
da disciplina ou curso em questao. E essencial uma reflexdo detalhada sobre os elementos
de jogos a serem empregados, o que faz parte da fase inicial desse planejamento. A selecao
criteriosa dos elementos de gamificacao e sua integracao com o contetido educacional sao
fundamentais para garantir que a experiéncia de aprendizagem seja eficaz e significativa
para os estudantes.
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2.1.2.3 Gamificacao no Moodle

Desenvolvido por mais de 20 anos, o Moodle apresenta uma grande variedade de
ferramentas de gamificacao integradas a sua plataforma. Existem trés tipos basicos de
ferramentas, sendo elas: Recursos, Atividades e Blocos.

Recursos sao ferramentas disponibilizadas para que o professor possa adicionar e
apresentar conteido aos estudantes, permitindo pouca interacao por parte deles. Alguns
desses recursos sao: Livro, Arquivo, URL, etc. Atividades sao ferramentas que permitem
ao estudante interagir com o professor ou com outros estudantes, contribuindo de alguma
forma com o conteido apresentado. Blocos sao itens que podem ser adicionados a interface
de qualquer pagina no Moodle, alguns exemplos de blocos, sao: Busca, Calendario, Painel
de Navegagao, etc. (MOODLE, 2018).

Além destas ferramentas nativas, diversas outras ferramentas foram implementadas
pela comunidade desenvolvedores ao longo dos tultimos anos, sendo distribuidas como
modulos (plug-ins) que podem ser instalados e integrados a plataforma.

No caso do AVA Moodle, um dos mais utilizados é o plug-in de barra de progresso
que devido ao seu sucesso foi incorporado ao Moodle. Com este recurso tanto professor
como estudante conseguem gerenciar o andamento do curso, seja por atividade/contetido
ou por porcentagem de conclusao e, assim, verificar o que precisa ou ja foi feito.

O plug-in utilizado para gamificagao no Moodle é o Level Up!, que atribui pontos
aos estudantes com base nas suas interacoes no curso, como a participacao em foruns,
entrega de atividades e realizacao de tarefas. Conforme acumulam pontos, os estudantes
avancam de nivel, e uma tabela de classificacao exibe o desempenho individual, promo-
vendo uma competicao sauddvel. O progresso é acompanhado por feedback imediato, que
inclui recompensas e mensagens de incentivo ao atingirem novos niveis. Estes saoo mais
alguns recursos utilizados para estimular a competitividade e motivar a participagao dos
estudantes.

2.1.2.4 Personalizacao da Gamificacao

A gamificacao vem sendo utilizada em ambientes educacionais, especialmente
enfatizando os esforcos para aumentar a participacao e engajamento dos usuarios em am-
bientes virtuais de aprendizagem (KOIVISTO; HAMARI, 2019). Por outro lado, pesquisas
destacam que o conhecimento consolidado até o momento é insuficiente para determinar
as melhores praticas, bem como realizar predigoes assertivas sobre os seus resultados da
gamificagdo da experiéncia dos estudantes (OLIVEIRA et al., 2022).

Nos tltimos anos, os pesquisadores haviam investido em abordagens que negligen-
ciavam o contexto e as particularidades da populagao-alvo, de modo que todos os usuérios
utilizassem o mesmo ambiente (KLOCK et al., 2020). Diante disso, existem diversos tipos
de usudrios, ou seja, perfis diferentes de pessoas e nem sempre uma abordagem funcionara
igualmente para todos eles (TOLOMEI, 2017).

De acordo com estudos, o design de gamificagao pode afetar os usuarios de distintas
maneiras, a depender de suas caracteristicas, tais como género, perfil de jogador, entre
outros. Pesquisas como as de Morais e Melo (2023), que analisam varidveis como o perfil
dos jogadores e elementos de jogo, reforcam essa perspectiva. Com isso, surge a gamificagao
personalizada, ou seja, a adaptacao dinamica ao usuario individual durante o tempo de uso
(OLIVEIRA et al., 2022). Nesse sentido, utilizar a gamificagdo personalizada possibilita
uma maior adaptagao do usuario ao contexto no qual esta inserido, tendo em vista que
especificar a gamificacao possibilita atender uma maior parcela dos usuarios, uma vez que
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ao serem consideradas abordagens centradas no usuario no dominio da gamificagao, podem
produzir resultados consistentes quanto a utilizagao como estratégia motivacional.

Assim, se torna ainda mais claro o quanto o uso da personalizagao da gamificacao
pode trazer resultados positivos. Contribuindo com isso, (LEGAKI et al., 2020) afirma
que esse tipo de gamificacao apresenta os melhores aprimoramentos no desempenho dos
estudantes quando é combinado com métodos tradicionais de ensino.

O Moodle por possui uma configuragdo modular e design interoperavel, que
permitem que os desenvolvedores criem plug-ins e integrem aplicativos externos para
obter funcionalidades especificas, com isso, facilitando a personalizagao da gamificacao na
plataforma.

2.2 Trabalhos Correlatos

A gamificacao vem sendo bastante utilizada no meio educacional nos ultimos
anos. Na literatura, varios estudos relatam o uso de elementos de jogos em ambientes
educacionais. Nesta secao serao apresentados e discutidos alguns trabalhos relacionados
a gamificacao. Os trabalhos selecionados apresentam a implementacao de gamificacao
em ambientes educacionais, o que torna o estudante mais participativo no processo de
aprendizagem.

Pereira Junior et al. (2023) investiga a eficicia da gamificagdo personalizada na
educagao, destacando a importancia da adaptacao dos elementos do jogo as preferéncias
individuais dos estudantes. Realizado em um ambiente de sala de aula com estudantes
de 14 a 16 anos, o estudo dividiu uma turma de 40 estudantes em dois grupos, onde um
recebeu emblemas personalizados e o outro, emblemas nao personalizados. Os resultados
quantitativos mostraram uma leve vantagem na pontuacao geral com a personalizacao,
mas sem significancia estatistica. Em contraste, a andlise qualitativa revelou que a maioria
dos estudantes teve experiéncias positivas com os emblemas personalizados, enquanto os
comentarios sobre os emblemas nao personalizados foram predominantemente negativos.
Essa discrepancia entre os dados quantitativos e qualitativos sugere que, embora a persona-
lizagao nao tenha demonstrado um impacto significativo na motivacao intrinseca, ela pode
influenciar positivamente a percepcao dos estudantes sobre a experiéncia de aprendizagem.
O estudo contribui sobre a personalizacao na gamificacao educacional, sugerindo que
abordagens adaptadas podem potencialmente melhorar o engajamento e a motivagao dos
estudantes.

O trabalho de Knoll e Londero (2021) faz uma anélise descritiva dos recursos de
gamificacao oferecidos pelo plugin Level Up! quando instalado no Moodle. A ferramenta
Level Up! apresenta a mesma funcionalidade de duas formas diferentes: uma aplicada
ao AVA (neste caso, restrito ao Moodle) de uma instituigao, fazendo um ranking global,
abrangendo todos os participantes ativos na plataforma, independentemente dos cursos ou
disciplinas em que o estudante atua. Na segunda forma, o plugin Level Up! é aplicado de
forma individual em cada curso ou disciplina, dessa forma cada curso ou disciplina tem
seu proprio ranking.

Essa ferramenta possibilita aplicar condicoes de conquista em diferentes recursos
nativos do Moodle, como féruns, tarefas, wiki e entre outros. Para cada um desses recursos,
as condigoes de conquista podem ser associadas a diferentes agoes de usudrio. Assim, esse
recurso serve para acrescentar motivacao aos estudantes mais competitivos, que desejam a
melhor posigao possivel, bem como por aqueles que necessitam visualizar melhor o préprio
progresso em comparagao com a turma.
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Bezerra (2017) desenvolve um moédulo de atividade para o AVA Moodle denominado
TeLeGami. Ele foi desenvolvido com o objetivo de tornar os cursos mais atraentes para
os estudantes e que os deixe engajados e motivados com o processo de aprendizagem.
Para isto, a ferramenta foi implementada utilizando a gamificagao como estratégia para
aumentar a motivagao, engajamento e interesse usando elementos encontrados em jogos.

As funcionalidades do TeLeGami sao: atribuicao de emblemas para recompensar
o estudante por suas acgoes, apresenta niveis de participacao do estudante no curso,
possibilidade de tornar alguma atividade como desafio para o estudante, criacao de
requisitos para a atividade ser visualizada pelo estudante.

O plugin Bloco Game, desenvolvido por Costa (2020), aplica diversas técnicas
de gamificacao no AVA Moodle. A ideia principal por trds do Bloco Game é fornecer aos
professores uma ferramenta para criar atividades gamificadas dentro de seus cursos.

Os recursos do Bloco Game podem variar, dependendo da versao especifica e das
configuragoes implementadas pelo administrador do Moodle. No entanto, em geral, os
educadores tém a capacidade de personalizar os jogos de acordo com as necessidades de
seu curso e de seus estudantes.

O trabalho de Henz (2019) apresenta uma abordagem inovadora ao explorar a
gamificacao em ambientes virtuais de aprendizagem, utilizando a narrativa como elemento
central. Ao desenvolver o plugin Student Quest para a plataforma Moodle, o autor
demonstrou como a aplicagao da estrutura narrativa da Jornada do Heré6i de (CAMPBELL,
1997) pode ser uma estratégia eficaz para engajar os usudrios. A integracao de elementos de
jogos e narrativa no ambiente virtual de aprendizagem revela a importancia de considerar a
experiéncia do usuario e tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e significativo.

A implementacao bem-sucedida do plugin Student Quest evidencia a relevancia
da narrativa na gamificagdo de ambientes virtuais de aprendizagem. Ao permitir que os
usudrios escolham uma histéria da Jornada do Herdéi que mais lhes agrada, como Harry
Potter, Star Wars ou Senhor dos Anéis, o plugin proporciona uma experiéncia personalizada
e cativante. A interacao inicial com o usuario, juntamente com os feedbacks programados
ao longo do curso, demonstra como a narrativa pode ser empregada de forma criativa para
atrair a atencao dos usudrios e enriquecer sua jornada de aprendizagem

O plugin Octopus desenvolvido por Machiavelli et al. (2017) é um plugin criado
para o AVA Moodle que incorpora elementos de gamificacao para promover a participacao
dos usuarios em foruns de discussao. Ao introduzir conceitos tipicos de redes sociais, como
tags, curtidas e niveis de conquistas, o Octopus busca estimular uma maior interacao e
engajamento dos participantes, aproveitando a familiaridade dos usuarios com esses ele-
mentos em um contexto informal. Além disso, o Octopus oferece funcionalidades adicionais,
como um mecanismo de recomendacao baseado em Inteligéncia Artificial e a geracao de
relatérios detalhados das atividades do férum.

A Tabela 6 resume as caracteristicas principais de ferramentas descritas em
trabalhos correlatos utilizadas no AVA Moodle. Essas ferramentas foram selecionadas por
sua relevancia no contexto de gamificagao educacional e tém sido exploradas em ambientes
reais de ensino.

A coluna Ferramenta lista os nomes das solugoes discutidas. Em seguida, a coluna
AVA indica que todas as ferramentas sao projetadas para funcionar no Moodle, destacando
sua integracao com este popular sistema de gerenciamento de aprendizado. Na coluna
Disponibilidade, sao apresentados dois tipos principais de acesso: ferramentas disponiveis
no repositorio oficial do Moodle e aquelas disponiveis apenas em estudos académicos,
sinalizando limitagoes em relacao a replicacao e acessibilidade fora de seu contexto original.
Por fim, a coluna Ambiente Real indica que todas as ferramentas foram testadas ou
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implementadas em cenarios reais de ensino, confirmando sua aplicabilidade pratica.

Ferramenta AVA Disponibilidade Ambiente
Real
Level Up! Moodle Repositério oficial Sim
TeLeGami Moodle Académica Sim
Bloco Game Moodle Repositério oficial Sim
Student Ques Moodle Acadeémica Sim
Octopus Moodle Académica Sim

Tabela 6 — Quadro Resumo de Trabalhos Correlatos

Diferentes abordagens de gamificagao vém sendo aplicadas em ambientes educaci-
onais e em outras plataformas de interagdo, como no YouTube Music (YouTube Music,
2024). Este servigo, na sua versao paga, oferece uma funcionalidade interessante relacionada,
ao conceito de gamificacao: ele apresenta selos de reconhecimento aos usudrios que mais
ouvem determinado artista no més. Esses selos sao exibidos no perfil do usuario na aba de
selos, proporcionando uma experiéncia de gratificacao e incentivo ao usuario continuar
interagindo com a plataforma, como podemos ver na figura 1, que mostra a interface do
perfil de um usuario do YouTube Music na sua versao paga. Quando clicado na aba selos,
mostra os selos daquele usuario. Embora o foco do YouTube Music nao seja educacional,
esse tipo de reconhecimento por conquistas, que ficam armazenadas no perfil, serve como
uma forma de engajamento similar a proposta de gamificacao aplicada no Moodle.

1559 EER

Selos

Maior ouvinte de Hugo &
Guilherme

JBE PREMIUM

L:. Seu canal

Downloads

) Histérico

Sua Recap

I*  Selos

(6) Assinaturas

=l  Mudar de conta

ConfiguragBes

) Ajuda e feedback

Nio hé nada tocando

Figura 1 — Aba selo no Youtube Music
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Assim, ao compararmos esses diferentes usos de gamificagao, podemos observar
que tanto no ambiente educacional quanto em plataformas de streaming de musica, os selos
e emblemas servem como ferramentas motivacionais que valorizam a participacao continua
e a interacao ativa do usuario, seja no processo de aprendizagem ou em plataformas de
entretenimento. Isso reforca a relevancia e o impacto que a gamificacao pode ter em
diversos contextos, tornando o processo mais atrativo e personalizado.

2.3 Comparativo entre o Médulo Desenvolvido e os Trabalhos Correlatos

Nesta subsecao, é realizada uma comparacao entre o médulo desenvolvido neste
trabalho com os plugins citados na revisao de literatura. O objetivo é evidenciar as
diferencas e os avangos propostos, destacando como o médulo contribui para a gamificagao
no Moodle. As métricas para a comparacgao, foram as seguintes:

e Personalizagao: a capacidade de adaptar os elementos de gamificacao as preferéncias
dos estudantes.

e Automacgao: o nivel de automacao presente.

e Engajamento: a estratégia utilizada para motivar os estudantes.

e Integracao com o Moodle: a facilidade e o nivel de compatibilidade com a plataforma
Moodle.

A tabela 7 apresenta a comparacao entre o médulo desenvolvido e as ferramentas
descritas nos trabalhos correlatos:

Ferramenta/Trabalho | Personalizacao| Automacao | Engajamento Integracao
com Moodle
Level Up! Pontuagao ge- | Parcial Competitividade | Sim
nérica
TeLeGami Limitada Parcial Niveis Sim
Student Quest Narrativa fixa | Nao Elementos narra- | Sim
tivos
Bloco Game Personalizagao | Parcial Diversas técnicas | Sim
limitada
Octopus Tags e curti- | Parcial Interacao em f6- | Sim
das runs
Moédulo Desenvolvido | Alta (pre- | Completa | Selos personali- | Sim
feréncias zados
individuais)

Tabela 7 — Comparagao entre o médulo desenvolvido e ferramentas descritas nos trabalhos
correlatos.

O médulo desenvolvido apresenta diferencas em relacao aos trabalhos correlatos.
Enquanto ferramentas como o Level Up! e o Bloco Game oferecem recursos genéricos de
pontuacao e técnicas de gamificacdo, o médulo proposto se destaca pela integracao da
personalizacao baseada em preferéncias individuais. Outra diferenca bastante visivel é o
fato do modulo desenvolvido ter uma automacao mais considerdavel em relacao aos demais.
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3 MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento do médulo de gamificagao personalizado para o AVA Moodle
seguiu uma sequéncia estruturada de etapas, como: configuracao do ambiente de desen-
volvimento, configuracao do servidor de e-mail, criagao do formulario de preferéncias,
desenvolvimento do método utilizado para a geracao dos selos personalizados, ferramentas
utilizadas para o desenvolvimento do médulo.

3.1 Configuracao do Ambiente de Desenvolvimento

Inicialmente, foi necesséario configurar o ambiente de desenvolvimento utilizando
a versao 4.0 do Moodle *. O Moodle foi instalado em um servidor local, permitindo a
realizacao de testes e validacoes do médulo de forma controlada. O servidor utilizado é um
notebook com as seguintes especificacoes: processador Intel Core i7 de 7% geracao, 20GB de
RAM, 1TB de armazenamento SSD e uma placa de video NVIDIA GeForce 940MX. Além
disso, foram realizadas as configuragoes do banco de dados e das permissoes necessarias
para o desenvolvimento do plugin no servidor local.

O banco de dados utilizado para o desenvolvimento do médulo foi configurado e
acessado através do MySQL Workbench (versao 8.0) 2. Essa ferramenta facilitou a admi-
nistragao e a manipulacao dos dados durante o processo de desenvolvimento, permitindo a
execucgao de queries, a visualizacao de tabelas e a manutencao da estrutura do banco de
dados. A integracao entre o Workbench e o servidor local garantiu um fluxo de trabalho
eficiente e simplificado para a criacao e ajustes do banco de dados necessario para o
funcionamento do médulo no Moodle.

Em seguida, foi utilizado o plugin Generator Skeleton (versdo 2.1) 3 para gerar a
estrutura basica do moédulo de gamificacao. Este plugin, desenvolvido pela comunidade do
Moodle, fornece uma base pré-configurada com arquivos essenciais para a criagao de novos
modulos. A partir dele, foi possivel construir a arquitetura do médulo com arquivos PHP,
HTML e SQL necesséarios para a operagao e integracao com o Moodle.

3.2 Configuracao do Servidor de E-mail

A funcionalidade de envio automatico de selos personalizados foi implementada
utilizando o PhpMailer 4, uma biblioteca amplamente utilizada em PHP para o envio de
e-mails. A versao 6.9 do PhpMailer foi configurada para gerenciar essa funcionalidade no
Moodle. Apds a correcao de uma atividade, o sistema gera um selo personalizado com
base nas preferéncias coletadas, e o PhpMailer envia automaticamente um e-mail com o
selo para o estudante.

A configuracao do PhpMailer envolve a definicao do servidor de e-mail, autenticacao
com credenciais seguras e gerenciamento de diferentes tipos de anexos. Para garantir que
o envio dos selos seja eficiente e seguro, o Moodle utiliza o protocolo de autenticacao

1" Moodle. Disponivel em: <https://download.moodle.org/>. Acesso em: [06/12/2024].

2 MySQL Workbench. Disponivel em: <https://dev.mysql.com/downloads/workbench/>. Acesso em:
(06/12/2024].

Generator Skeleton. Disponivel em: <https://moodle.org/plugins/tool pluginskel>. Acesso em:
[06/12/2024].

4 PhpMailer. Disponivel em: <https://github.com/PHPMailer/PHPMailer>. Acesso em: [06/12/2024].


https://download.moodle.org/
https://dev.mysql.com/downloads/workbench/
https://moodle.org/plugins/tool_pluginskel
https://github.com/PHPMailer/PHPMailer
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SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), sendo o Gmail o servigo utilizado para o envio
dos e-mails. Além disso, o PhpMailer oferece flexibilidade no gerenciamento de conteido
HTML e anexos, facilitando o envio de imagens, como os selos gerados, diretamente no
corpo do e-mail ou como anexos.

Por ser uma ferramenta de facil integracao e altamente configuravel, o PhpMailer se
mostra uma escolha confiavel para o envio de e-mails em sistemas que exigem a notificagao
ou conteudo personalizado em massa, como é o caso deste médulo de gamificacdo no
Moodle.

3.3 Criacao do Formulario de Preferéncias

A personalizagao dos selos é realizada com base nas respostas fornecidas por cada
estudante por meio de um formulario desenvolvido no Google Forms °, preenchido no
inicio da disciplina. O formulario inclui perguntas relacionadas aos interesses pessoais dos
estudantes, como filmes, musicas, comidas e hobbies. A Tabela 8 a seguir apresenta as
perguntas que compoem esse questionario:

Categorias Perguntas

Filme Qual é o seu filme favorito?

Série Qual é a sua série favorita?

Desenho animado Qual é o seu desenho animado favorito?

Anime Qual é o seu anime favorito?

Comida Qual é a sua comida favorita?

Estilo musical Qual é o seu estilo musical favorito?

Artista Qual é o seu artista favorito?

Musica Qual é a sua musica favorita?

Time de futebol Qual é o seu time de futebol favorito?

Jogador de futebol Qual é o seu jogador de futebol favorito?

Estadio de futebol Qual é o seu estadio de futebol favorito?

Livro Qual é o seu livro favorito?

Hobby Qual é o seu hobby favorito?

Esporte Qual é o seu esporte favorito?

Preferéncias adicionais | H4 alguma preferéncia ou interesse pessoal que vocé
gostaria de compartilhar e que nao foi abordado nas
perguntas anteriores?

Tabela 8 — Perguntas do formulario utilizado para gerar os selos personalizados.

Os selos sao gerados com base nas respostas fornecidas pelos estudantes neste
formulario do Google Forms, refletindo seus interesses e preferéncias pessoais. Para cada
selo, é selecionada aleatoriamente uma resposta de uma das perguntas do formulario. Por
exemplo, um estudante que indicou como filme favorito “Star Wars” pode receber um selo
com elementos graficos relacionados a esse filme apds a correcao de sua atividade. Essa
aleatoriedade na escolha das respostas também contribui para a singularidade do selo,
tornando cada um deles exclusivo e personalizado.

As perguntas presentes no formulario foram cuidadosamente elaboradas para
capturar os interesses pessoais dos estudantes e assim permitir a personalizagao dos

®  Google Forms. Disponivel em: <https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms/>. Acesso

em: [06/12/2024].
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selos. A personalizacao é um dos principais elementos motivacionais da gamificacao, pois,
segundo a Teoria da Autodeterminagao de (DECI; RYAN, 1985), ela atende as necessidades
psicoldgicas de autonomia e relacionamento. Ao perguntar sobre gostos pessoais, como
filmes, musicas e hobbies, o sistema refor¢ca o engajamento dos estudantes, criando uma
conexao entre suas preferéncias e o processo de aprendizado.

3.4 Desenvolvimento do Método Utilizado para a Geragao dos Selos Personalizados

As respostas dos estudantes foram armazenadas em uma planilha vinculada
ao formuldrio, acessivel diretamente pelo Google Sheets 6. Apds a coleta das respostas,
os dados foram exportados no formato XLSX, amplamente compativel com diversos
programas e linguagens de programacao. Essa planilha serviu de base para o processo
de personalizagao dos selos, pois cada linha da planilha representava um estudante com
suas respectivas preferéncias. Essas informacoes foram utilizadas para gerar os selos
personalizados automaticamente, garantindo que cada selo fosse tinico para cada estudante.

Para a geracao dos selos personalizados, foi utilizada a API da Huggingface
Hub” (FACE, 2024). Essa API foi integrada ao médulo para gerar selos tnicos para
cada estudante, conforme as preferéncias que eles indicaram no formulario previamente
preenchido. O processo ocorre automaticamente apos o professor atribuir a nota a atividade
do estudante.

O arquivo responsavel por acionar a API identifica o e-mail do estudante cuja
atividade estd sendo corrigida. A partir desse e-mail, o médulo acessa a coluna “email” do
formulério de respostas exportado do Google Forms, comparando o e-mail do estudante
em questao com as entradas nessa coluna. Ao encontrar uma correspondéncia, o sistema
localiza a linha correspondente, onde estao armazenadas as preferéncias individuais do
estudante, como filmes, comidas e outros itens. Essas informacoes sao, entao, utilizadas
para personalizar o selo, assegurando que cada selo gerado reflita as escolhas pessoais do
estudante.

Com base nessas informagoes, o sistema entao envia as preferéncias para a API da
Huggingface Hub, que gera o selo personalizado para aquele estudante em especifico. Esse
processo acontece automaticamente apds a correcao da atividade. Embora eficiente, a API
apresenta algumas limitacoes, como a simplicidade visual dos selos gerados e um tempo de
resposta que pode variar dependendo da carga do servidor, o que pode ocasionar pequenos
atrasos na geracgao das imagens.

A figura 2 ilustra de forma detalhada as etapas do método utilizado para a geracao
dos selos personalizados. Ele comecga com a coleta das respostas dos estudantes por meio
do Google Forms e seu armazenamento em uma planilha vinculada ao Google Sheets, que
é posteriormente exportada em formato XLSX. Em seguida, o processo abrange a leitura
da planilha, a identificagdo do e-mail do estudante cuja atividade estd sendo corrigida e a
comparacao desse e-mail com as entradas na coluna correspondente. Apés encontrar uma
correspondéncia, as preferéncias individuais do estudante sao extraidas e enviadas para
a API da Huggingface Hub, que gera o selo personalizado. Finalmente, o selo é enviado
automaticamente por e-mail ao estudante apds a correcao da atividade, concluindo o
processo.

6 Google Sheets. Disponivel em: <https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/sheets/>. Acesso

em: [06/12/2024].
7 Huggingface Hub. Disponivel em: <https://huggingface.co>. Acesso em: [06/12/2024].
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@ta das respostas (Google Forms)

Y

Armazenamento em planilha (Google Sheets) e exportagao para XLSX

Y
Leitura da planilha e identificacdo das preferéncias dos alunos

Y

Identificacdo do e-mail do aluno

Y
Comparacao com a coluna "email" para encontrar a linha correspondente

Y

Extracdo das preferéncias individuais (filmes, comidas, etc.)

Y

Envio das preferéncias para a API da Huggingface Hub

Y

Geracao do selo personalizado pela API

Y

Envio do selo por e-mail apés a correcio

Y

Fim: Processo concluido

Figura 2 — Fluxograma do método da geracao dos selos personalizados

3.5 Processo Técnico para a Geracao dos Selos

A geragao dos selos personalizados ocorre por meio de um fluxo automatizado
que integra a coleta de preferéncias dos estudantes com a criacao de imagens utilizando
inteligéncia artificial. Esse processo é essencial para garantir que cada selo reflita as
caracteristicas e interesses individuais do estudante, promovendo um engajamento maior
na plataforma de ensino.

A implementagao técnica envolve a extragao de dados de um formulario online, a
formulacao de prompts descritivos com base nas respostas dos estudantes e a geracao de
imagens por meio da API da Hugging Face. Apds a geracao, os selos sao armazenados e
enviados automaticamente para o e-mail do estudante, garantindo que o reconhecimento
seja imediato e personalizado.

A seguir, detalha-se cada etapa do processo de geragao dos selos, desde a coleta
das preferéncias até o envio da imagem gerada ao usudrio.

e Coleta de Dados: Os estudantes preenchem um formulario no inicio do curso, no
qual indicam suas preferéncias sobre diversos temas, como filmes, musicas e hobbies.
As respostas sd@o armazenadas em uma planilha do Google Sheets e posteriormente
exportadas no formato XLSX.
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e Filtragem e Selecao das Preferéncias: Quando um professor corrige uma atividade e
atribui uma nota ao aluno, o sistema identifica o e-mail do estudante e o localiza na
planilha. A partir dessa linha, sdo selecionadas preferéncias aleatérias para compor o
prompt de geracao do selo, conforme mostrado na figura 3.

(linha, colunas_aleatorias):

prompt =
detalhes = []

coluna colunas_aleatorias:
valor = linha[coluna]
pd.notna(valor):
detalhes.append(
prompt += .join{detalhes)
prompt

Figura 3 — prompt de geracao de selos

e Geracao da Imagem: O selo gerado é salvo em um diretério especifico no servidor.
Em seguida, o sistema envia automaticamente o selo para o e-mail do estudante
cadastrado, conforme mostra a figura 4.

def gerar_imagem(prompt, nome_arquivo):
try:
response = client.text_to_image(prompt, guidance_scale=7.5, num_inference_steps=10)
image = response
image.save(nome_arquivo)

except Exception as e:
print(f"Erro ao gerar a imagem: {e}")

Figura 4 — Cédigo para envio do prompt a API e geracao da imagem

e Armazenamento e Envio do Selo: A imagem gerada é salva em um diretdrio especifico
no servidor. Em seguida, o sistema envia automaticamente o selo para o e-mail do
estudante cadastrado. A figura 5 mostra parte do codigo dessa etapa.

email_limpo = "".join([c for ¢ in email_moodle if c.isalnum
timestamp = int(time.time())
nome_arquivo = os.path.join(base_path, f"imagens_geradas/{email_limpo} {timestamp}.png")

gerar_imagem(prompt, nome_arquivo)

Figura 5 — Cédigo para salvar e nomear a imagem

e Envio Automatico por E-mail: O moédulo utiliza a biblioteca PhpMailer para anexar
e enviar o selo gerado para o estudante. A figura 6 mostra parte da configuragao
dessa biblioteca.
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PHPMailer\PHPMailer\PHPMailer;
PHPMailer\PHPMailer\Exception;

require 'vendor/autoload.php';

PHPMailer (ex )

il->setFrom( ‘admin@moodle.com', name: 'Moodle’);

il->addAddress(address: $email_estudante);
il->Subject = 'Seu Selo Personalizado!';
il->Body = 'Parabéns! Seu selo personalizado foi gerado com base em suas preferéncias.’;
il->addAttachment(path: $caminho_selo);
>send();
} catch (Exception $e) {
echo "Erro ac enviar e-mail: {$mail->ErrorInfol}";

¥

Figura 6 — Trecho do cédigo PHP responséavel pelo envio

3.6 Ferramentas Utilizadas para o Desenvolvimento do Médulo

Durante o desenvolvimento do médulo, foi utilizado o Composer ® para gerenciar as
dependéncias do projeto. O Composer permitiu a instalagao de bibliotecas essenciais, como
a integracao com o PhpMailer e a API da Huggingface, além de garantir a compatibilidade
do médulo com o ambiente Moodle.

O ambiente de desenvolvimento utilizado para o trabalho foi o Visual Studio Code
(VSCode) 2, um editor de cédigo-fonte amplamente utilizado. O VSCode oferece suporte
a diversas linguagens de programacao, incluindo PHP, HTML e SQL, essenciais para o
desenvolvimento do médulo no Moodle. Além disso, sua extensibilidade permite a instalacao
de varias extensoes, como depuradores e ferramentas de formatacao de cédigo, melhorando
a eficiéncia e a produtividade do desenvolvedor. O VSCode também possui integracao
com o Git, facilitando o controle de versao e a colaboragao durante o desenvolvimento.
Essas caracteristicas tornaram o VSCode uma escolha ideal para o desenvolvimento do
modulo de gamificagao, proporcionando um ambiente eficiente e adaptavel as necessidades
do trabalho.

Para a estilizacao da pagina inicial do médulo, foi utilizado o Bootstrap 1%, um
framework front-end popular que facilita a criacdo de interfaces responsivas e visualmente
atraentes. Essa pagina inicial é projetada para exibir todas as atividades do curso que
precisam ser corrigidas, mostrando informagoes essenciais, como o nome da atividade e
quantos estudantes ainda aguardam a correcao. A utilizacao do Bootstrap permitiu que a
interface fosse nao apenas esteticamente agradavel, mas também funcional. Assim, a pagina
inicial se torna uma ferramenta pratica para os educadores acompanharem o progresso das
atividades e gerenciarem as correcoes de forma mais eficiente.

Ao clicar para corrigir uma atividade, o professor é redirecionado para a pagina
especifica do Moodle dedicada a correcao. Apos a correcao da atividade, ou seja, quando o
professor atribui a nota, todo o moédulo é ativado. Nesse momento, o sistema envia auto-
maticamente o e-mail com o selo personalizado ao estudante, vinculando o reconhecimento
as atividades corrigidas e as preferéncias pessoais coletadas anteriormente. Essa integracao
tende a facilitar o processo de corregao, mas também enriquece a experiéncia do estudante,
promovendo um feedback significativo e motivador.

Apods a conclusao dessas etapas, o modulo de gamificacao personalizada tornou-se
funcional e foi submetido a uma fase de testes em um ambiente local.

8 Composer. Disponivel em: <https://getcomposer.org/download/>. Acesso em: [06/12/2024].

9 VSCode. Disponivel em: <https://code.visualstudio.com/download>. Acesso em: [06/12/2024].
10 Bootstrap. Disponivel em: <https://getbootstrap.com.br/>. Acesso em: [06/12/2024].
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serao apresentados e analisados os resultados obtidos durante o
desenvolvimento e os testes locais do médulo de gamificacao personalizada para o AVA
Moodle. A personalizacao dos selos considerou as preferéncias individuais dos estudantes,
coletadas por meio de um formulario. Apés o professor atribuir a nota as atividades, os
selos foram gerados automaticamente por meio de uma API e enviados por e-mail. Em
seguida, foi discutido o comportamento do médulo em termos de funcionalidade, eficiencia
e as limitagoes encontradas durante os testes.

Nos testes realizados em ambiente local, o médulo de gamificacao funcionou
conforme o esperado, com os selos sendo gerados e enviados corretamente apds a corre¢ao
das atividades. O processo comeca quando o professor atribui a nota ao estudante, marcando
a conclusao da correcao da atividade. Nesse momento, o sistema verifica as informacoes
do formulario preenchido pelo estudante no inicio do curso, que contém as respostas das
perguntas presente na Tabela 8.

A API da Huggingface hub foi utilizada para gerar o selo personalizado, com
base em uma resposta aleatoria escolhida dentre as opgoes fornecidas pelo estudante no
formulario. Essa abordagem torna a experiéncia tnica, gerando um selo alinhado a um dos
interesses do estudante, de forma aleatéria, criando uma surpresa a cada nova corre¢ao
de atividade. Apds a geracao do selo, ele foi enviado automaticamente para o e-mail do
estudante cadastrado, como previsto na implementacao.

A Tabela 9 apresenta as respostas hipotéticas de um estudante ao formulario
de preferéncias, com base nas perguntas da Tabela 8. Com base nessas informacoes, a
API da Huggingface hub gerou automaticamente um selo personalizado para o estudante.
A Figura 7 exibe o selo gerado a partir dessas respostas, demonstrando como o sistema
utiliza os dados fornecidos para criar uma experiéncia visual tinica e personalizada para
cada estudante, de acordo com suas preferéncias individuais.

Categorias Respostas

Filme Velozes e Furiosos
Série La casa de papel
Desenho animado Pica Pau

Anime Nenhum

Comida Feijao Tropeiro
Estilo musical Sertanejo

Artista Jorge e Mateus
Musica Seu astral

Time de futebol Flamengo

Jogador de futebol

Ronaldinho Gatcho

Estadio de futebol

Maracana

Livro Nenhum
Hobby Ver futebol
Esporte Academia
Preferéncias adicionais | Nao

Tabela 9 — Respostas hipotéticas de estudante ao formulario de preferéncias.
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Figura 7 — Selo personalizado gerado pela API

O selo gerado foi referente a resposta do estudante sobre seu filme favorito, que
no caso foi “Velozes e Furiosos”. A API, ao interpretar essa escolha, criou um selo visual
que faz alusao direta a estética do filme. O selo apresenta a imagem de seis pessoas, sendo
quatro homens e duas mulheres, posicionados de maneira semelhante a pose classica vista
nas capas promocionais da franquia “Velozes e Furiosos”. Essa escolha visual refor¢a o
vinculo entre as preferéncias do estudante e o feedback visual recebido, criando um selo
tematico que reflete diretamente os gostos do estudante e aumenta a identificacao pessoal
com a recompensa gerada.

Apés a geracao do selo personalizado, o estudante recebe um e-mail contendo o
selo gerado e informacoes relevantes sobre a conclusao da atividade. A Figura 8 mostra
como o e-mail foi recebido pelo estudante.

O e-mail tem uma estrutura simples e direta, projetada para reforcar o reconheci-
mento do esfor¢o do estudante. O assunto do e-mail é “Parabéns! Vocé recebeu um selo
personalizado pela conclusao de sua atividade”. Além disso, o e-mail exibe o nome do
estudante, a nota obtida pelo estudante e o nome da atividade corrigida, associando o selo
a atividade especifica concluida. Isso proporciona clareza e uma conexao imediata entre o
desempenho do estudante e a recompensa recebida.
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= (O] E SO 1@ CIN N o

Parabéns! Vocé recebeu um selo personalizado pela concluséo de sua atividade  caia de entada

Gustavo Rocha Moreira <gustavo.rocha@estudante.ifgoiano.edu.br>
para mim +
Ola Gustavo,

Parabéns pela conclusdo da sua atividade: Atividade 01 - Lista 1 de exercicios sobre Gerenciamento de Redes de Computadores!

Sua nota foi: 1.
Com isso, temos o prazer de enviar o seu selo personalizado como reconhecimento do seu esforco

Seu selo foi gerado especialmente para vocé, levando em consideracio suas preferéncias pessoais.
Aproveite e compartilhe seu sucessol

1anexo - Anexos verificados pelo Gmail O

l:: 4 Responder I I * Encaminhar :]

Figura 8 — Feedback da atividade enviado para o estudante

A figura 9 representa a pagina inicial do médulo de gamificacao projetada para
auxiliar o professor a acompanhar o progresso das atividades dos estudantes e gerenciar as
correcoes de forma mais eficiente. Ao acessar essa pagina, o professor encontra uma visao
clara de todas as atividades que ainda precisam ser corrigidas em um determinado curso.

Cada atividade pendente de corregao é exibida com informacoes essenciais, como
o nome do curso, o nome da atividade e o nimero de estudantes que ainda nao tiveram
suas atividades corrigidas. Essa organizacao simplificada facilita a priorizacao das tarefas
de correcao, permitindo que o professor visualize rapidamente quais atividades exigem
atencao imediata, otimizando o fluxo de trabalho.

GR_Moreira Pagina inicial Painel Meus cursos Administragdo do site

Atividades do Curso: Testee

Atividades para correcéo:

Teste - Alunos pendentes: 3
Teste 1 - Alunos pendentes: 1

Figura 9 — Pagina inicial do médulo
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Ao clicar no botao “Corrigir”, o professor é redirecionado para a pagina padrao de
correcao do Moodle, onde pode atribuir as notas aos estudantes. Apds a atribuicao da nota
a uma atividade especifica de um estudante, o médulo de gamificacao é automaticamente
ativado. Esse processo inicia a geragao do selo personalizado com base nas preferéncias
previamente informadas pelo estudante no formulario, utilizando a API da Huggingface
hub para criar o selo. Em seguida, o selo é enviado diretamente para o e-mail do estudante,
completando o ciclo de gamificagao da atividade.

4.1 Limitagoes do Trabalho

Apesar dos resultados satisfatorios durante os testes locais, algumas limitacoes
foram identificadas no desenvolvimento do médulo de gamificacao. Uma das limitagoes diz
respeito a simplicidade visual dos selos gerados. Por utilizar a API gratuita da Huggingface
hub, as imagens geradas apresentam um nivel restrito de personalizacao e qualidade
estética, limitando a complexidade dos selos.

Outro desafio significativo é o tempo de resposta da API. Como se trata de um
servigo gratuito, ele esta sujeito a sobrecarga de requisi¢oes, o que ocasionalmente causou
atrasos na geracao dos selos. Embora esses atrasos nao tenham impactado severamente a
funcionalidade do sistema em ambiente local, em um cenario de producao com mais estu-
dantes, esses tempos de resposta poderiam ser mais criticos, comprometendo a experiéncia
do estudante durante picos de uso.

Além disso, o médulo foi testado exclusivamente em ambiente local, o que significa
que ainda nao passou por testes em um ambiente de ensino real. A transicdo para
producao podera revelar novos desafios, como a necessidade de otimizagoes para garantir
escalabilidade e seguranca no envio de e-mails. Em um cenéario com muitos estudantes,
a implementacao de medidas robustas para evitar problemas de seguranca, como falhas
na filtragem de spam ou no armazenamento de dados, seré crucial para o funcionamento
adequado do sistema.

Outro ponto a ser considerado é a dependéncia da integragao com o Moodle.
Como o moédulo se baseia no fluxo de correcao das atividades, atualizacoes futuras no
Moodle poderao exigir ajustes no codigo para manter a compatibilidade e assegurar o
funcionamento correto.

Por fim, os recursos limitados durante o desenvolvimento e o uso de uma API
gratuita restringiram a possibilidade de explorar melhorias avancadas, como a criagao de
selos dinamicos ou sistemas de recompensas mais sofisticados. No entanto, essas limitagoes
oferecem oportunidades para aprimoramentos futuros, como a adocao de APIs mais robustas
ou servicos pagos que poderiam proporcionar selos com maior qualidade e personalizagao.



25

5 CONSIDERACOES FINAIS

O problema de falta de engajamento dos estudantes em AVAs, identificado na
introdugao, foi abordado por meio do desenvolvimento de um moédulo personalizado para o
AVA Moodle. Essa proposta foi projetada para aumentar o engajamento dos estudantes do
ensino fundamental e médio, proporcionando uma experiéncia educacional mais interativa
e motivadora.

O modulo criado implementa a personalizacao de selos, que sao gerados com base
nas preferéncias individuais dos estudantes, coletadas por meio de um formulario. Apéds o
professor corrigir e atribuir a nota as atividades, os selos sao gerados automaticamente por
meio de uma API e enviados por e-mail. A utilizacao da API da Huggingface Hub foi essen-
cial para criar selos que refletem os interesses dos estudantes, tornando o reconhecimento
mais significativo e alinhado as suas preferéncias.

Os elementos de gamificagao presentes nesse modulo incluem recompensas em
forma de selos, a personalizagao de conteido (tornando o selo unico para cada estudante)
e o feedback imediato apds a avaliacao de suas atividades. Esses elementos visam aumentar
o engajamento dos alunos e oferecer uma experiéncia mais satisfatéria no processo de
aprendizado. A personalizacao, nesse contexto, nao s6 reforga o valor lidico da gamificacao,
mas também proporciona ao aluno uma sensacao de individualidade e reconhecimento.

A analise dos resultados obtidos em testes locais confirmou que o médulo opera
de forma eficiente, gerando e enviando os selos conforme planejado. O objetivo é que
essa funcionalidade reconheca o esforco dos estudantes, estimulando sua curiosidade e
entusiasmo, promovendo maior participagao nas atividades escolares.

Entre as vantagens da proposta, destaca-se o incentivo ao engajamento e a
personalizacao da experiéncia de aprendizado, que sao elementos fundamentais para
aumentar a motivacao intrinseca dos estudantes. A Teoria da Autodeterminacao, conforme
descrito por Sousa et al. (2011), destaca a importancia de satisfazer trés necessidades
psicolégicas fundamentais: autonomia, competéncia e conexao social. A gamificacao, ao
incorporar elementos como escolhas, desafios e feedbacks, pode atender a essas necessidades
de forma eficaz, promovendo um ambiente de aprendizado mais satisfatorio e estimulando
uma maior motivacao intrinseca.

No entanto, algumas limitacoes foram identificadas com o uso da API Huggingface
Hub, como a qualidade visual dos selos gerados, que pode ser um obstaculo a implementagao
em larga escala. A dependéncia do desempenho da API e os desafios relacionados ao
aumento do numero de usudrios sao pontos essenciais para futuras melhorias. Essas
limitagoes, por outro lado, representam oportunidades de aprimoramento. A adocao
de APIs mais robustas ou servicos pagos pode resultar em selos de maior qualidade
e personalizacao, enriquecendo ainda mais a experiéncia do estudante. A transicao do
ambiente de testes para um contexto educacional real podera revelar novas necessidades
de otimizagao, especialmente em relagao a seguranca e escalabilidade do sistema.

Por meio da revisao da literatura, percebeu-se que a gamificagao personalizada
tem potencial para transformar a dinamica do ensino-aprendizagem, incentivando um
envolvimento mais ativo dos estudantes. Com as devidas melhorias, o médulo de gamifica-
¢ao personalizada pode se tornar uma ferramenta valiosa para educadores e estudantes,
contribuindo para um ambiente de aprendizado mais motivador e eficaz.
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5.1 Trabalhos Futuros

O desenvolvimento do médulo de gamificacao personalizada para o AVA Moodle
estabelece uma base que pode servir de ponto de partida para futuras melhorias e inovagoes
em pesquisas posteriores. Uma das ideias mais relevantes é a criacao de uma aba no perfil
do estudante, onde os estudantes nao apenas receberiam os selos via e-mail, mas também
teriam um espago dedicado para visualiza-los. Essa funcionalidade poderia vir a reforcar o
reconhecimento das conquistas, mas também fomentaria um vinculo mais profundo com o
sistema, incentivando um maior engajamento nas atividades académicas.

Além disso, a implementacao de um sistema de recompensas mais abrangente
poderia ser uma adicao valiosa. Ao permitir que os estudantes acumulem pontos ou
conquistas que podem ser trocados por beneficios académicos, o médulo tornaria o processo
de aprendizado ainda mais motivador. Essa abordagem reconheceria o esfor¢o individual,
a0 Mesmo passo que incentiva uma participacao mais ativa dos estudantes em suas jornadas
educativas.

A possibilidade de integrar o moédulo de gamificacao com outras plataformas
de aprendizado também pode ser uma dire¢ao promissora. Tal integragao ampliaria as
funcionalidades do sistema, permitindo que os estudantes visualizassem suas conquistas
em diferentes contextos, o que poderia resultar em uma rede de aprendizado mais coesa e
estimulante.

Por fim, a coleta e andlise de dados sobre o uso do moédulo apresentariam opor-
tunidades significativas para a melhoria continua do sistema. Compreender quais selos
sao mais valorizados pelos estudantes e quais funcionalidades sao mais utilizadas poderia
guiar futuras inovacgoes, garantindo que o moédulo atenda as necessidades e expectativas
dos usudrios de forma dinamica e eficaz.

Essas propostas visam nao apenas enriquecer a experiéncia dos estudantes, mas
também contribuir para um ambiente educacional mais interativo e adaptado as demandas
do ensino contemporaneo. O avango continuo na pesquisa e desenvolvimento nesse campo
poderd gerar inovagoes significativas no processo de ensino-aprendizagem, promovendo
uma educagao mais personalizada e eficaz.
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