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ABSTRACT

Many information systems have some embedded social
interaction tools that allow users to interact with other. For
instance, a review forum in an e-commerce system is an
example of an interaction tool that can help users to share
purchase experiences. Question and answer forums are
another kind of tool where people can get helpful
information to solve theirs problems. However, an
important aspect to assure the usefulness of such tools is the
motivation of the users to collaborate with others in such
environments. In this paper, we investigate the application
of motivation techniques to enhance users participation in a
virtual learning platform. Our case study uses a customized
implementation of the Moodle platform (Moodle IMD) that
is used by students in an Information Technology course.
Our solution includes the introduction of rewards and
recognition mechanisms to motivate users. We have added
reaction buttons to provide social recognition of activities
and we also have implemented a ranking and a leaderboard
to display how students participation are going in
comparison with other ones. The partial results show that
the student becomes more motivated to collaborate with
their course partners. In a future study, we aim to evaluate
how effective this collaboration is to improve learning.
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INTRODUGAO

Estabelecer uma relagdo social ou interagdo social ¢ um
fator fundamental para as redes sociais, pois ¢ esse tipo de
interagdo que motiva as pessoas a compartilharem seus
pensamentos, emog¢des, fotos, sentimentos, o seu cotidiano
dentro desses sistemas. Hamari e Koivisto [7] afirmam que
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as interagdes que as pessoas mantem entre si nas redes
sociais sdo fatores motivacionais para alguns usudrios, pois
eles acreditam que os outros esperam que eles se
comportem de uma determinada maneira dentro do sistema.
Dessa forma, eles tendem a realizar algumas acdes
pensando no que os outros usudrios esperam deles, para que
tenham um reconhecimento positivo, mostrando que suas
acdes foram socialmente aceitas dentro do sistema e
motivando-os a permanecerem ativos nele.

Esse reconhecimento positivo que o usuario obtém dos
outros usuarios dentro do sistema pode influenciar o seu
comportamento pela reciprocidade [7]. Isto é, quando um
usuario recebe um retorno (feedback) positivo, ele toma
conhecimento sobre o que os outros usuarios acham do seu
conteudo, e dessa forma tende a dar retornos positivos para
outros usudrios. Esses usudrios também tendem a analisar
melhor o que compartilhar dentro do sistema. Essa
motivacdo também pode ser obtida através de técnicas de
recompensas utilizadas na gamificacdo, que vem cada vez
mais ganhando espago em diferentes tipos de sistemas de
informacao (SI). Essas técnicas sdo aplicadas com o intuito
de motivar os usuarios a se engajarem mais no uso do
sistema.

As técnicas de motivacdo mais comumente utilizadas em
redes sociais, como o Facebook, Instagram e Twitter
buscam aumentar a interagdo e o engajamento entre seus
usuarios dentro do sistema. Muitos SI ja fazem uso dessas
técnicas. Por exemplo, o TripAdvisor' depende da
colaboragdo dos usudrios em compartilharem opinides e
revisdes sobre suas viagens. Para que seus usuarios sintam-
se interessados em colaborar no sistema, ele faz uso da
gamificagdo, com a aplicagdo de um sistema de medalhas,
pontos e recompensas para aqueles que colaboram. Outro
exemplo é o sistema de e-commerce Amazon? em que
através da gamificag@o, os usudrios sentem-se motivados a
realizarem revisdes de compras de livros de forma
totalmente colaborativa. Também temos o StackOverflow?,
forum de discussdo sobre desenvolvimento, que utiliza
técnicas de motivacdo e gamificagdo para motivar a
colaboragdo de seus usuarios, que compartilham davidas e
conhecimentos sobre os mais diversos temas de
programacgao.

'https://www.tripadvisor.com.br/
“https://www.amazon.com/
*http://stackoverflow.com/
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A aplicagdo de técnicas de motivagdo visando a
colaboragdo entre usuarios em um SI é cada vez mais uma
caracteristica desejavel para melhorar a experiéncia do
usuario [3].

Nesse artigo, objetivamos identificar, através de estudos da
literatura, algumas técnicas de motivagdo que buscam
ampliar a colaboragio em sistemas computacionais. Com
esse estudo, identificamos que os sistemas ja citados, como
Facebook, StackOverflow, Amazon e TripAdvisor, sdo
considerados atrativos e estimulantes, conquistando novos
usuarios todos os dias e mantendo seus usuarios atuais cada
vez mais motivados na utilizagdo do sistema. Com isso,
buscamos entender o que torna esses sistemas tdo
estimulantes para os usudrios, quais estratégias e técnicas
de motivagdo sdo utilizadas, ¢ se essas técnicas podem ser
aplicadas em sistemas de outros dominios. Para isso,
realizamos um estudo no dominio da educagdo a distincia
em um sistema baseado na plataforma Moodle. Esse
ambiente ja possui mecanismos de interagdo social, como
foruns e chats, que poderiam ser utilizados pelos estudantes
para a colaboragdo entre eles. No entanto, foi constatado
que o uso destes recursos ¢ muito baixo e que é importante
introduzir mecanismos de motivagdo [13]. O artigo
apresenta as solugdes que estdo sendo experimentadas pelos
estudantes para que a colaboracdo entre eles seja
incrementada. E importante destacar que o foco da nossa
pesquisa estd no uso dos mecanismos de interacdo ja
oferecidos pelo Moodle com o objetivo de ampliar a
colaboragdo entre os usuarios com  elementos
complementares ao processo de aprendizagem. Tal
processo ¢ a interagdo dos usuarios com o sistema n@o
foram considerados neste estudo.

Esse documento estd estruturado da seguinte forma. Na
proxima segdo reportamos um estudo realizado que mostra
a falta de motivacdo dos estudantes nas atividades
colaborativas no sistema Moodle IMD. Na secdo seguinte,
apresentamos os conceitos de motivagdo e engajamento,
para que possamos entender os fundamentos nos quais as
técnicas utilizadas em jogos (gamificagdo) e em redes
sociais podem promover a motivagdo. Em seguida,
apresentamos uma visdo geral destas técnicas e citamos
trabalhos que as aplicaram. Por fim, descrevemos as
solugdes propostas para melhorar a motivagdo e o
engajamento no Moodle IMD, bem como a avaliagdo
realizada para verificar os resultados obtidos.

ESTUDO DE CASO: MOODLE IMD

O Moodle é um ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
bastante utilizado em vdrias escolas e universidades do
Brasil. Nele, pode-se cadastrar cursos, professores, alunos e
outros usuarios, além de prover atividades, foruns, tarefas e
outros elementos essenciais a uma sala de aula virtual.

O acesso a plataforma ¢ dado via internet, ¢ o usuario
possui um login e uma senha. O Moodle ¢ utilizado néo s6
para cursos completamente a distancia, mas também no
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auxilio a cursos semipresenciais, como ¢ o caso dos cursos
técnicos oferecidos pelo Instituto Metropole Digital (IMD),
localizado na Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN). Esses cursos tém o objetivo de qualificar e formar
jovens na area da Tecnologia da Informagdo, através de
metodologias especificas e ofertando segmentos que os
alunos podem seguir, como Informatica para a Internet,
Redes de Computadores, Eletronica, Automagdo Industrial
e Programagdo de Jogos Digitais. Esses cursos sdo da
modalidade de ensino a distdncia semipresencial, dessa
forma o aluno é acompanhado através da plataforma
Moodle IMD, na qual ¢ matriculado nas disciplinas ¢ pode
ter acesso ao conteudo e atividades. Entretanto, o curso
conta com aulas presenciais obrigatorias, na qual ocorrem
encontros com o tutor e com os colegas de turma para
esclarecer duvidas e realizar atividades extras.

Com o intuito de entendermos como se dé a interagdo ¢ a
colaborag@o entre os usuarios do Moodle IMD, realizamos
uma pesquisa inicial com o objetivo de avaliar o grau de
colaboragdo que existe entre os alunos e entre eles e os
tutores [13]. A pesquisa foi feita através da aplicagdo de
questionarios aos alunos e tutores. Com os dados obtidos
pela analise dos questionarios, percebemos que, mesmo o
Moodle IMD fornecendo diversas ferramentas para a
comunicagdo que poderiam promover a colaboracdo entre
seus usuarios dentro do sistema, eles fazem mais uso das
redes sociais que do sistema em si. Assim, concluimos que
o grau de colaboragdo entre os usuarios do Moodle IMD ¢
limitado. Essa colaboragdo, quando existe, ndo ocorre
através do Moodle IMD e de suas ferramentas (murais de
noticias, foruns e chats). Os alunos preferem utilizar as
Redes Sociais, criando grupos no Whatsapp e topicos em
perfis do Facebook, fungdes que sdo disponibilizadas pelo
Moodle IMD, mas ndo sdo usadas. Os resultados também
mostram que os usuarios ndo se sentem estimulados a
utilizarem as ferramentas do Moodle IMD. Nas analises
deste estudo, percebemos que o sistema ndo faz uso de
técnicas de motivagdo comuns nos sistemas citados
anteriomente.

MOTIVAGAO E ENGAJAMENTO

Motivagdo ¢é algo que impulsiona as pessoas a agirem
visando atingir seus objetivos, seja na vida ou no uso de um
sistema de informagdo, e pode ser gerada por fatores
internos, externos ou sociais [12]. Quando a motivagdo ¢
gerada a partir de fatores internos, ela ¢ chamada de
Motivag¢do Intrinseca. Esses fatores estdo comumente
relacionados a emocdes, prazeres, vontades, valores
culturais e outros. Quando a motivagdo ¢ gerada por fatores
externos, como as recompensas (medalhas, troféus,
dinheiro, etc), ela é chamada de Motivagdo Extrinseca. Ja
quando a motivagdo ¢ gerada por fatores sociais, como o
reconhecimento de outras pessoas sobre suas atitudes, ou
votacdes que outras pessoas fazem sobre vocé, ela ¢
chamada de Motivacdo Social.
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Uma das teorias mais estudadas sobre a motivagdo ¢ a
Teoria do Comportamento Planejado [1], que afirma que as
intengdes e o comportamento de uma pessoa podem ser
influenciados por diversos fatores, sejam internos ou
externos, como os habitos, a interagdo social e 0 ambiente.

Outra teoria é a Teoria da Autodeterminacdo (Self-
Determination Theory) [10], que afirma que a motivagdo
intrinseca € o0 que motiva as pessoas a se apaixonarem por
esportes e até mesmo a se tornarem viciados em apostas,
levando as pessoas a realizarem atividades e permanecerem
nelas mesmo que por algum motivo ndo consigam, como
por exemplo, praticar uma atividade fisica sem
condicionamento ou com problemas de satde.

Para que a motivagdo intrinseca seja criada e mantida nas
pessoas, ¢ necessario basear-se em algumas necessidades
sociais buscadas por elas, como a aufonomia, a
competéncia e os relacionamentos. A autonomia refere-se
ao estimulo que a pessoa sente ao realizar uma atividade, ou
seja, o interesse pessoal que o individuo tem em praticar e
concluir aquela atividade, pois ele sente que ha liberdade
em suas agdes, que ele ¢ livre para realizar da forma que
desejar. A competéncia esta relacionada a necessidade que
as pessoas tém em se mostrarem necessarias e Uteis,
demonstrando aptiddo nas atividades que estdo sendo
realizadas. Por fim, os relacionamentos interpessoais
referem-se ao sentimento de conex@o que as pessoas tém
umas com as outras, através de parentesco familiar, relacdes
de trabalho ou escola, amizades, participagdo em
sociedades ou grupos, etc.

Com isso, os autores também afirmam que esses elementos
podem ser utilizados como manipuladores sobre as agdes
realizadas pelas pessoas, isto ¢, dentro de um sistema
computacional podemos promover a motivagdo intrinseca
nos usuarios através da manipulagdo desses trés fatores. Por
exemplo, simulando a autonomia no usuario, mas definindo
uma sequéncia de passos pré-definidos e limitados.
Aplicando a competéncia através de feedbacks positivos
para os usuarios sobre suas agdes, fazendo com que ele
sinta a necessidade de sempre melhorar seu comportamento
dentro do sistema. Por fim, os relacionamentos podem
definidos permitindo que os usuarios conversem e se
conectem com seus amigos ou grupos dentro do sistema, e
também que consigam ver as agdes realizadas por eles.

Muitos autores buscam técnicas de motivagdo com o intuito
de aumentar o engajamento dos individuos. Isso se deve,
pois, através do Engajamento, as pessoas tendem a se
empenharem nas atividades executadas de forma natural.
Em sua pesquisa, Preece [9] afirma que a
experiéncia de usuario refere-se a como ele se sente ao
utilizar um determinado produto, sistema ou servigo. O
engajamento estd diretamente relacionado a experiéncia do
usudrio e ao seu envolvimento na utilizag@o do sistema.

Na area de educacdo, Fredricks [5] e Beer [2] afirmam que
o engajamento dos estudantes estd relacionado a
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componentes psicologicos e comportamentais. Ademais,
Fredricks afirma que o engajamento pode ser definido em
trés  tipos  distintos, sendo eles:  engajamento
comportamental, engajamento emocional e engajamento
cognitivo.

O engajamento comportamental estd relacionado a
participagdo dos estudantes em atividades, tendo condutas
positivas. O engajamento emocional estd relacionado ao
emocional em si do estudante, suas reagdes e emogdes
diante de atividades e tarefas. J4 o engajamento cognitivo
estd relacionado ao psicologico do estudante durante a
realizagdo das atividades.

Com isso, percebemos que o engajamento ocorre quando a
motivagdo estd em niveis elevados e realimenta um ciclo
virtuoso, estimula o comportamento e amplifica o
emocional, motivando ainda mais os envolvidos, pois as
pessoas costumam envolver-se ainda mais em atividades
nas quais estdo engajadas. Essa conclusdo obtida da
pesquisa teodrica ¢ fundamental para as estratégias deste
trabalho. Quando a tarefa a ser realizada pela usudrio requer
colaboragdo, ¢ fundamental criar esse ciclo de motivagdo de
forma que ele sinta-se cada vez mais engajado na atividade
e estimulado a colaborar.

ESTRATEGIAS E TECNICAS PARA MOTIVAGAO
Existem varias estratégias e técnicas que influenciam a
motivacdo e engajamento de usudrios dentro de ambientes
computacionais. Duas categorias importantes de estratégias
podem ser utilizadas na motivagao.

7

Uma delas é a recompensa, um dos mecanismos da
gamificagdo, que refere-se a algo bom ou positivo dado ao
usuario devido a alguma agdo realizada por ele.Outra
estratégia de motivagdo, bastante utilizada em redes sociais,
¢ o reconhecimento. Nesta categoria estdo os mecanismos
elaborados a partir de alguma forma de retorno (feedback),
dado por alguém com quem se tem uma relagdo social.

Técnicas Baseadas em Recompensas

Os elementos de recompensas mais utilizados na
gamificagdo, e que na maioria das vezes obtiveram
resultados positivos nos sistemas aos quais foram aplicados,
sdo os pontos, as medalhas, e os rankings, chamados PBL
(Points, Badges and Leaderboards). Essa técnica tem a
finalidade de motivar os usudrios com recompensas
externas, que como vimos ¢ um dos fatores que gera a
motivagdo extrinseca.

Grant ¢ Bett [6] afirmam que a utilizag@o desses elementos ,
mais especificamente as medalhas, podem influenciar o
comportamento das pessoas, pois muitas vezes elas mudam
suas agdes dentro do sistema apenas para conseguirem
ganhar essas recompensas. Entretanto, nem sempre as
recompensas trazem resultados positivos para os sistemas
aos quais sdo adicionadas, e por isso devemos sempre
analisar qual o objetivo da utilizagdo desse mecanismo,
para que sua conquista seja de acordo com o objetivo a ser
atingido.
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Seixas [11] deixa claro que no seu estudo de caso, o
mecanismo de recompensa foi associado ao objetivo de
motivar os alunos dentro da sala de aula, viu-se que um
sistema de recompensas dindmicas era o ideal. Para isso, ele
elaborou essas recompensas de acordo com o plano de
trabalho da disciplina, desenvolvendo uma medalha para
cada objetivo, seja ele comportamental, como trabalho em
equipe e participagdo em sala, ou instrumental, com o uso
correto de objetos pertinentes para a disciplina, como
compasso e régua.

O sistema de pontos ¢ um dos mecanismos mais basicos da
gamificagdo. Como vimos, esse mecanismo ¢ utilizado em
diversos sistemas, como o TripAdvisor, que da pontos
como recompensa pelas revisdes feitas pelos usuarios. Os
sistemas podem dar pontos positivos, por alguma tarefa
realizada pelo usudrio, ou pontos negativos, devido a
alguma regra quebrada ou infragdo cometida. Esses pontos
também podem ser distribuidos de forma automatica pelo
proprio sistema, através de tarefas pré-definidas, ou de
forma manual, dada por um administrador ou monitor do
sistema. Quando acumulados pelos usudrios, os pontos
podem gerar algumas outras recompensas, como medalhas
ou descontos. Fardo [4] afirma que esse tipo de recompensa
tende a instigar os usudrios a serem mais competitivos
dentro do sistema, gerando a mesma sensagdo de
competitividade existente nos jogos. Ele também afirma
que um sistema de pontos deve ser aplicado com o intuito
de promover competi¢des entre os usuarios, agindo como
um elemento de motivagdo para alguns deles.

As medalhas (badges) ou troféus que os usudrios ganham,
também podem ser distribuidos automaticamente pelo
proprio sistema, ou manualmente, por um administrador ou
monitor. As medalhas dadas de forma automatica estdo
mais relacionadas a tarefas pré-definidas que devem ser
realizadas pelos usuarios dentro do sistema. Por exemplo,
no StackOverflow trabalha-se com um sistema de medalhas
bem completo, em que elas sdo dadas de forma automatica
para um usuario que cumpre determinadas tarefas. Sendo
um forum, algumas medalhas existentes sdo, por exemplo,
Obter 10 pontos ou mais em uma pergunta, a pergunta ter
10.000 visualizagoes, entre outros.

A aplicacdo de um sistema de pontos pode gerar um
ranking. Além de promover a competitividade entre os
usuarios, o ranking também € tido como um elemento de
grupos e, segundo Fardo [4], a competigdo entre grupos
tende a potencializar a interagdo entre os usuarios e pode
promover mais um contexto para os objetivos, como o
aumento da colaboragdo. Com os rankings, os usuarios
conseguem visualizar seu progresso dentro do sistema, e
assim sentem-se estimulados a o utilizarem cada vez mais
com a intengdo de permanecerem ou chegarem a uma dada
colocag@o no ranking. Entretanto, muitas vezes esse tipo de
elemento causa a reagdo oposta em alguns usuarios, que
acabam se sentindo intimidados e desestimulados a

46

realizarem as tarefas, por ndo estarem tdo proximos das
melhores colocagdes.

Técnicas Baseadas em Reconhecimento

O reconhecimento ocorre quando as pessoas comentam
sobre as agdes realizadas pelos usudrios, como, por
exemplo, indicando que gostou de uma determinada ag@o,
ou fazendo comentarios sobre ela. Esse tipo de
reconhecimento dentro de um sistema pode ser feito através
de técnicas de motivagdo sociais, como os botdes de curtir e
a permissdo da elaboragdo de comentarios, aplicados junto
a alguns outros mecanismos de recompensas ja citados,
como o sistema de pontos.

Sabemos que essas técnicas sociais motivam os usudrios
que sentem-se estimulados pelo lado social, entretanto
como as pessoas sdo diferentes, os usuarios também o sdo.
Assim nem todos os usuarios sdo motivados por fatores
sociais, existem também aqueles que sd@o motivados por
fatores externos como recompensas e até por fatores de
competigdo, como rankings.

Hamari e Koivisto [7] utilizaram técnicas de
reconhecimento e confirmaram que a relagdo social ¢ um
fator muito importante dentro de um SI.. Segundo eles, o
usuario acredita que os outros usuarios esperam dele um
determinado comportamento. Com isso, ele executara
algumas agdes pensando no que os outros esperam, para
que tenha um reconhecimento positivo, mostrando que suas
acdes foram socialmente aceitas dentro do sistema, ¢ o
motivando a permanecer ativo nele.

O uso de elementos clicaveis, como botdes ou icones,
permitem aos usudrios darem um retorno (feedback) rapido
sobre o comportamento ou sobre a atividade realizada por
um outro usudrio, como uma publicagdo, uma foto
compartilhada, um comentario, etc. Tomando como base a
teoria de Hamari e Koivisto [7], percebemos que esse tipo
de mecanismo de reconhecimento faz com que o usuario
que recebeu o feedback sinta-se estimulado a também
realizar feedbacks sobre as ac¢des dos outros usudrios,
aumentando o engajamento e a colaboracdo dentro do
sistema.

E importante que os elementos clicdveis estejam de acordo
com os objetivos do sistema. Por exemplo, a rede social
Facebook mudou seu botdo de um simples “curtir” para um
com muitas outras opgdes, permitindo que o usudrio reaja
de varias formas sobre uma publicagdo na rede, podendo
amar, rir, ficar surpreso, chorar, ficar com raiva ou apenas
curtir. Dessa forma, pensando em um contexto mais
educacional, temos que essas reagdes ndo se adequariam a
esse tipo de sistema, sendo necessaria analisar quais seriam
as melhores opgdes a serem utilizadas.

Seguindo a mesma linha da possibilidade de dar um
reconhecimento rapido ao usuario, um outro elemento que
pode ser utilizado para aumentar a motivacdo dentro do
sistema € o comentario. Através do comentario sobre uma
acdo realizada por alguém dentro do sistema, os usudrios
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tendem a se sentirem estimulados a compartilhar suas
opinides, abrindo discussdes sobre a agdo realizada,
aumentando assim o engajamento na discussdo entre os
usudrios, e consequentemente a colaboragdo dentro do
sistema.

Esses dois elementos podem e devem ser utilizados de
forma conjunta. Além disso, para complementar seu uso, é
interessante que o sistema permita ao usudrio ter uma
visualizac¢do global sobre o ntimero de feedbacks que a sua
acdo obteve dentro do sistema, seja pelos cliques ou pelos
comentarios. Essa informagéo é considerada atrativa para o
usudrio, pois, ainda segundo Hamari e Koivisto [7], a
percepcdao do niimero de visualizagdes e feedbacks sobre
uma agdo, faz com os usudrios do sistema sintam interesse
em interagir e colaborar, e também faz com que o usudrio
responsavel pela acdo queira colaborar cada vez mais
dentro do sistema, fazendo novas publicagdes, reagindo e
comentando as agdes dos outros usuarios.

APLICAGAO DAS TECNICAS NO MOODLE-IMD

A partir da andlise das técnicas de motivagdo discutidas
com base na fundamentagdo teorica, realizamos
modificagdes no Moodle IMD com o objetivo de investigar
se a colaborag@o entre os estudantes e entre eles e os tutores
poderia ser melhorada. Tanto as técnicas de
reconhecimento, quanto as recompensas sdo baseadas nas
teorias de motivagdo aqui apresentadas e devem ser
utilizadas pensando-se nos sistemas, situagdes, contextos e
objetivos. O intuito aqui é que os elementos escolhidos,
quando aplicados ao sistema, consigam alcangar seu
objetivo de aumentar a colaboragdo entre os usuarios, pois
quando eles interagem, sentem-se mais motivados e
engajados e com isso, obtém melhores resultados na
utilizagdo do sistema [8].

Nesta se¢do, apresentamos algumas sugestoes de elementos
que foram aplicados ao Moodle IMD baseados em algumas
das teorias e técnicas aqui vistas. Como ja dissemos
anteriormente, foram consideradas apenas as ferramentas de
foruns, na qual podem ocorrer colaboragdo. A seguir
apresentamos esses elementos.

Uso de elementos clicaveis e comentarios

Os foruns do Moodle IMD ja apresentam a possibilidade de
dar feedback através de comentarios sobre os topicos
cadastrados. Embora o comentario seja uma forma eficaz de
recompensa, em nossa pesquisa anterior constatamos que a
colaboragdo por comentarios € muito baixa, pois geralmente
toma tempo maior do usudrio, que precisa escrever sua
opinido sobre o topico. Além de que muitos dos
comentarios feitos sdo curtos, apenas com agradecimentos e
retornos simples sobre o topico, coisas como “obrigado”,
“Otima dica”, “muito interessante”, entre outros. Na Figura
1, apresentamos a interface atual do forum de uma das
disciplinas do Moodle IMD. A interface de todos os outros
foruns no sistema sdo semelhantes a apresentada na figura.
Como podemos perceber, a Unica op¢do de retorno ao
usudrio ¢ através de comentarios.
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‘ Laboratério de Ideias

Tépico para discutir sobre a engine proposta pelo professor

< Livros PDF da Casa do 25/09) >

odigo Apr
Mostrar respostas aninhadas

Topico para discutir sobre a engine proposta pelo professor
por Magno Alexandre De Oliveira - sexta, 18 Set 2015, 09:33

Solte 0 verbo galera

Responder

T Re: Topico para discutir sobre a engine proposta pelo professor
83& por Christopher Matheus Florencio Ramos Neves - sexta, 18 Set 2015, 09:35

Unity!
Construct 2!
Os dois!

Mostrar principal | Responder

Figura 1. Interface atual do forum de disciplina do Moodle-
IMD.

A fim de ampliar as formas de recompensa, realizamos a
adigdo de botdes que possibilitam um retorno mais rapido
ao usuario sobre o topico ou comentario cadastrado por ele.
Esses botdes representam algumas intengdes dos usudrios
para com o topico. Para o primeiro teste de aplicagdo dos
botdes, foi realizada a adigdo de sete botdes representando
sete reagdes: obrigado, gostei, ndo gostei, ndo entendi,
relevante, inadequado e top. Na Figura 2 apresentamos
cada icone de botdo e a reagdo que ele representa.

B
Curti/Gostei Nio Gostei Inadequado
o4 a2 *x
L) -5
Nio entendi  Obrigado Relevante Top

Figura 2. Botdes(icones) com as reacdes que representam.

Essas sugestdes foram baseadas nas respostas mais comuns
dadas pelos alunos dentro de topicos nos foruns, que foi
parte de uma analise realizada no sistema. Na Figura 3
apresentamos uma nova versdo da interface dos foruns do
Moodle IMD com a adigdo dos botdes.

Nosso forum agora tem opgdes de reagdes!
por Karoline Isabelle - sexta, 26 Ago 2016, 17:12

"Curtiram" nossa mais nova ferramenta? Agora sua experiéncia no moodie ficou mais interessante e vocés sabero o que 0 outros Usuarios
acham da sua postagem

Esperamos que aproveitem a novidade! :D

F@ Re: Nosso forum agora tem opgdes de reagdes!
por Alexandre Dantas Dos Santos - sabado, 27 Ago 2016, 17:53
Achei a ideial genial Karoline
0 &5 @1

3 @o §o @o Mostrar principal

Figura 3. Modificaciio na interface do féorum de disciplina do
Moodle IMD com a adicao dos botdes.

Sistema Pontos, Medalhas e Rankings

Para que o usudrio do Moodle IMD sinta-se mais
estimulado a colaborar dentro dos foruns e das outras
ferramentas, realizamos também a adi¢do de mecanismos
que envolvem a aplicag@o de pontos, medalhas e rankings.
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A definigdo de cada elemento desse sistema foi feita em
conjunto com o setor psicopedagdgico, com os professores
das disciplinas, e com a coordenagdo do curso.

Com a adi¢do de um sistema de medalhas, os usuarios sdo
recompensados por tarefas especificas realizadas por eles.
Essas tarefas envolvem as diversas atividades do sistema ou
atividades realizadas em sala de aula. Algumas tarefas do
sistema que geram medalhas sdo: publicar topicos, fazer
comentarios, dar feedback a topicos e comentarios através
dos botoes, adicionar uma foto ao perfil, entre outras.

As medalhas estdo divididas em trés categorias: bronze,
prata e ouro, sendo que cada uma delas também possui
quatro ou cinco subcategorias, dependendo da tarefa a ser
recompensada. Dessa forma, tarefas mais simples como
publicar 5 topicos, comentar em 10 topicos e reagir a 1
topico, por exemplo, sdo recompensadas com medalhas de
bronze. Tarefas mais complexas, como publicar 1.000
topicos ou ter o topico reagido por 300 usuarios, sdo
recompensadas com medalhas de ouro. As medalhas de
prata destinam-se a atividades no meio termo.

Cada medalha tem um titulo, isto é, um nome unico
relacionado a medalha que sera dada para uma determinada
atividade. Na Figura 4 apresentamos um exemplo de
medalhas nas categorias bronze, prata e ouro, que possuem
também 5 categorias cada. As medalhas da figura 4 sdo
dadas como recompensa ao usudrio que reagir a diferentes
topicos, e o titulo desse tipo de medalha ¢ Emotiv@, pois
representa um usuario que reage bastante a topicos. Os
nimeros de 1 a 5 representam as subcategorias das
medalhas, nas quais a dificuldade da tarefa esta relacionada
diretamente ao valor decrescente do numero, ou seja, a
categoria 5 de bronze refere-se ao usudrio reagir a 5
topicos; enquanto a categoria 1 de bronze refere-se a reagéo
em 50 topicos; a categoria 5 de ouro refere-se a reagdo em
300 topicos, e a 1 de ouro a reagdo em 1000 topicos.

5 4 3 2 1
OURO
- & & &

Emotiv@

Reagir a um tépico PRATA

SESYOX®)
cw®@

Figura 4. Categorias de medalhas para serem aplicadas ao
Moodle IMD.

BRONZE

Sabendo-se que as aulas do curso técnico ndo se limitam a
aulas a distdncia, havendo também aulas presenciais,
algumas atividades realizadas pelos alunos dentro da sala de
aula também podem ser recompensadas, gerando medalhas
para eles. Dessa forma, as medalhas relacionadas a
atividades realizadas em sala de aula sdo distribuidas
manualmente pelo professor. E as medalhas relacionadas as
atividades realizadas dentro do sistema, como as
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apresentadas anteriormente, sdo distribuidas

automaticamente pelo proprio sistema.

Outro mecanismo da gamificacdo que adicionamos ao
Moodle IMD ¢ o sistema de pontos. A sugestdo desse
sistema se deu pela possibilidade de elaboragdo de
rankings, algo que ainda ndo existia. Esses rankings sdo
divididos de acordo com os modulos que o curso engloba:
Mobdulo Basico, Modulo Intermediario e Modulo
Avangado. O sistema apresenta um ranking semanal, um
mensal e um geral para cada modulo. Os usuarios com mais
pontos e medalhas ocupardo as posigdes mais elevadas dos
rankings. Na Figura 5 apresentamos um exemplo da nova
interface do Moodle IMD com a adigdo dos rankings e a
visualiza¢do dos pontos conquistados pelo usuério.

Ranking

Minha pagina inicial
® Pagina inicial do site
Péginas do site
Meu perfl

Cursos

Moodle Metrépole Digital

Semanal  Mensal ~ Geral

Minha pontuagdo no Moodle

Posigio Nome Pontuagio

= Analisador on-line NA tadeus lima NA

Posigio Nome

ADMINISTRAGAO 1

Pontuagio

Carlos Cavalcanti Pontes 3

I

1 Edilene Candido 3
» Minhas configuracBes de perfil

1 Nelson lon de Oliveira 3
) Administracdo do site

4 ALEXSANDRO TRINDADE 2

Buscar SALES DA SILVA

4 André Ferreira Santos 2
4 Francisco Miguel da Silva 2

4 Karllos Kerllenn Freitas Gurgel 2

Figura 5. Modificacio na interface do Moodle IMD com a
adi¢do de rankings e pontos.

A ideia de pontos segue a mesma logica das medalhas, com
tarefas pré-definidas que gerardo pontos positivos ou
negativos para o usuario.

Tarefas como postar um tdpico, comentar um topico e
reagir a um topico, gerardo pontos positivos para o0s
usuarios; e tarefas como receber reagoes inadequadas em
um topico e ter um topico excluido pelo tutor, gerardo
pontos negativos. Na Tabela 1 apresentamos quais tarefas
receberdo pontos positivos e quais receberdo pontos
negativos. A pontuagdo foi determinada em conjunto com
coordenadores ¢ assessores pedagodgicos do curso e sera
objeto de um estudo de acompanhamento.

Associado a esse mecanismo, incorporamos a visualizagido
dos pontos e¢ medalhas no perfil de cada usuario, com o
intuito de motivar os usuarios a tentarem conquistar cada
vez mais pontos e medalhas para ficarem estampados em
seu perfil. Na Figura 6, apresentamos a interface com essa
modificagdo no perfil do usuario, mostrando algumas
medalhas conquistadas. A de titulo Vaidos@ ¢ dada ao
usuario que adiciona uma foto ao perfil; a medalha
Informante ¢ dada ao usudrio que adiciona uma descri¢do
ao perfil; as medalhas Superstar de bronze, prata e ouro
referem-se ao usudrio ter seu tdpico reagido por 10, 50 e
100 usuarios, respectivamente.
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Tarefas Pontuacio
Cadastrar um topico + 1 ponto
Comentar em um topico + Y ponto
Ter um topico reagido. + 2 pontos
Ter um comentario reagido + 1 ponto
Toépico mais reagido da semana + 10 pontos
Participar do “top 3” do ranking + 10 pontos
na semana
Participar do “top 3” do ranking + 20 pontos
no més
Participar do “top 3” do ranking + 50 pontos
no modulo
Acessar o Moodle + 1 ponto
Completar uma atividade no + 5 pontos
Moodle
Topico com reagdo inadequada - 2 pontos por
cada reacdo
inadequada
Comentario com reagao - 1 ponto por
inadequada cada reagdo
inadequada

Tabela 1. Tarefas e pontuacgdes.

Nome do usuario

‘ I Cursos inscritos

Primeiro acesso ao site s
Uttima acesso ao site  sexta, 10 Jus

G ' 7 'K
\‘;z £4 oo Jjg.
Vaidos@ Informante  Superstar Ouro Superstar Prata Superstar Bronze

Figura 6. Interface do Moodle-IMD com a visualizacio das
medalhas no perfil do usuario.

PESQUISA COM USUARIOS

Para verificar se os mecanismos utilizados para as técnicas
de recompensas e reconhecimento seriam estimulantes para
os alunos, realizamos uma pesquisa com os estudantes do
Moodle IMD.

Metodologia

A pesquisa consistiu em um questionario destinado aos
alunos do curso técnico, que estavam matriculados em
alguma turma no primeiro semestre de 2016. O objetivo
deste estudo foi compreender se as técnicas sugeridas
seriam consideradas um estimulo para que esses usuarios
colaborarem usando as ferramentas. Participaram 99
usudrios, entre tutores e alunos das turmas do curso, na
faixa etaria de 15 a 26 anos, durante duas semanas em
junho de 2016. Nao foi necessaria a escolha de amostragens
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especificas dos participantes, pois ndo iriamos fazer
analises estatisticas diferenciando caracteristicas de cada
um dos participantes.

Os participantes responderam livremente de forma
voluntaria, com garantia de anonimato, e esclarecidos dos
objetivos da pesquisa e privacidade dos dados. Todos
confirmaram ciéncia destes aspectos éticos e de que
poderiam desistir de participar a qualquer momento.

A escolha de um questionario para este tipo de estudo teve
como objetivo conhecer a opinido dos usuarios. Aplicamos
o questionario de forma presencial, pois experiéncias online
anteriores mostraram uma baixa participagdo. Outra opgao
seria realizar medigdes a partir de testes de usabilidade. No
entanto, os testes ndo nos permitiriam entender as opinides
sobre os elementos motivacionais que foram escolhidos. As
opinides sdo mais adequadas para entender as
interpretacdes dos usudrios e as justificativas pelo uso dos
mecanismos. Em outro momento, pretendemos avaliar
através de monitoramento continuo, no laboratério € no
campo, os efeitos motivacionais em termos quantitativos. O
questionario contou com 25 questdes que englobavam todas
as técnicas sugeridas. Utilizamos em cada uma das
respostas a escala de Likert para avaliar o grau de
concordancia com varios pontos. A escala varia de 1 a 5,
sendo 1 representando a opgdo de Discordo completamente,
2 sendo Discordo, 3 sendo Indiferente, 4 sendo Concordo e
5 sendo Concordo completamente.

O questionario aplicado avaliou os seguintes pontos:

* Interpretacio dos botdes — avaliar se as imagens
utilizadas para cada um dos elementos clicaveis (botdes)
refletem a inten¢@o desejada pelos desenvolvedores.

* Motivacio pelo reconhecimento — avaliar se o estudante
se sente mais motivado a postar mensagens nos foruns
quando um outro colega oferece um feedback.

* O uso de pontuaciio, medalhas e rankings — avaliar se
o uso de pontuagdo, medalhas e rankings oferecem uma
motivacdo adicional para os estudantes realizarem
postagens, comentarios e outras atividades.

Para a andlise dos dados, verificamos as respostas de cada
usudrio, tracando respostas semelhantes e diferentes entre
eles, a fim de entender quais as técnicas mais estimulantes e
quais precisam ser modificadas para se tornarem mais
motivadoras.

Interpretacdo dos botées

Para que os botdes possam ser utilizados corretamente pelos
alunos, ¢ importante que eles entendam o proposito de cada
um deles. Quando o usuario coloca o apontador do mouse
sobre o botdo, o significado pretendido aparece sobre a
figura. No entanto, ¢ a imagem que chama mais a atengdo e
¢ importante que os usudrios concordem com esse
significado.

Com a finalidade de entendermos se as imagens sugeridas
para os botdes estavam de acordo com a reacdo escolhida
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pelos desenvolvedores, apresentamos a figura 3 no
questionario e perguntamos aos alunos se eles
concordavam, utilizando a escala Likert sugerida, que as
imagens (os icones) dos botdes representam as reacdes
indicadas.

Como resultado, obtivemos que a maioria dos participantes
concordaram completamente que os icones Obrigado
(42,4%), Ndo entendi (67,7%), Inadequado (36,4%), Gostei
(73,7%) e Ndo gostei (71,7%) representam as reacdes
indicadas.

Como complemento a esta questdo, perguntamos ainda
quais desses botdes eles usariam com maior ¢ menor
frequéncia. Como resposta, obtivemos que 53,5% dos
participantes afirmam que usariam com maior frequéncia o
botdo Gostei, 38,3% usariam o botdo Obrigado, ¢ 28,2%
usariam o botdo Ndo entendi, como podemos verificar no
grafico da figura 7.

60.00%

50.00%

mObrigado
4000%

W Relevante
m N3o entendi
30.00%
Winadequado
20.00% | ®Top
‘ = Gostai

=

Figura 7. Grafico representando as respostas da questio:
“Quais dos icones apresentados vocé utilizaria com maior
frequéncia?”.

1000% - ® N3ogostei

0.00% -1

Enquanto que os icones usados com menor frequéncia
seriam o Inadequado (35%), o Top (35%) e o Relevante
(26,2%). No grafico da figura 8 podemos visualizar melhor
esses dados.

40.00%

35.00% -

m Obrigado
30.00%

®Relevante
25.00%

mN3c entendi

2000% M Inadequado

15.00%

®Top
10.00%

= Gostei

5.00% ® N3o gostei

0.00% - -

Figura 8. Grafico representando as respostas da questio:
“Quais dos icones apresentados vocé utilizaria com menor
frequéncia?”.

Quando perguntados o porqué de ndo utilizarem esses
botdes, a maioria afirma que ndo costuma fazer comentarios
desse tipo nas postagens dos foruns, e que as reacdes
indicadas ndo sdo adequadas ao ambiente do Moodle IMD.

Por fim, para entendermos se esses botdes podem vir a
estimular os alunos, também perguntamos quais icones eles
se sentiriam mais estimulados a utilizar, como respostas
obtivemos que a grande maioria concorda completamente
que os icones Obrigado (42,4%), Ndo entendi (50,5%)
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Gostei (60,6%) e Nao gostei (55,6%) seriam os mais
estimulantes para elas, enquanto que os outros icones
tiveram respostas similares nas opgdes da escala, ndo sendo
possivel definir qual seria a opinido real da maioria, como
podemos observar no grafico da figura 9.

70.00%
60.00%

W Obrigado
so: mRelevante
40.00% B N3o entendi
30.00% m Inadequado

WTop

20.00%

™ Gostei

10.00% - wN3ogostei

0.00%

Figura 9. Grafico representando as respostas da questio:
“Vocé se sentiria estimulado a utilizar o icone apresentado?”.

Motivacao pelo reconhecimento

Na versdo atual do Moodle IMD como vimos, existe a
possibilidade de dar feedbacks através de comentarios e,
segundo Hamari e Koivisto [7], quando um usudrio recebe
feedback sobre uma agdo que realizou dentro do sistema,
ele tende a também dar feedbacks para os outros usuarios.
Esse tipo de pratica poderia aumentar a colaboragdo dentro
dos foruns do Moodle IMD.

Para isso, investigamos se um usuario do Moodle IMD
realmente se sente estimulado ao receber comentarios em
topicos que publicou dentro de algum férum do sistema.
Como resultado, temos que a grande maioria dos
participantes ~ concordou  (41,4%) ou  concordou
completamente (44,4%) com esse questionamento, como
podemos verificar no grafico da figura 10.

:
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:
+
s

20.00%

0.00% 50.00%

Figura 10. Grafico representando as respostas para a questio:
“Vocé se sente estimulado quando uma publicacio que fez em
algum férum do Moodle IMD recebe comentarios?”.

10.00% 30.00% 40.00%

Com a finalidade de entendermos o que mais motiva os
alunos, perguntamos a eles se, com a possibilidade de
receberem feedback através dos botdes (icones) em suas
publicagdes e comentarios, eles se  sentiriam  mais
estimulados a executarem essas tarefas. Sendo duas
perguntas distintas, temos que a maioria dos participantes
afirmou que concordava (42,4%) com o questionamento
sobre o estimulo a publicarem, e também a maioria
concordava (43,4%) quanto ao estimulo a realizarem
comentarios.
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O uso de pontuagado, medalhas e rankings

Avaliamos junto aos alunos se a aplicagdo do mecanismo
de pontos, medalhas e rankings no Moodle IMD seria algo
estimulante para eles. Questionamos se eles se sentiriam
estimulados a publicar e comentar se isso gerasse pontos e
medalhas e se a ideia de rankings na qual sua colocagéo
estaria relacionada aos pontos ganhos por ele, seria algo
mais estimulante para eles.

Pelos resultados, obtivemos que 46,5% dos participantes
concordam completamente que se fossem pontuados pelos
topicos publicados, se sentiriam mais estimulados a postar,
como podemos visualizar no grafico da figura 11.

us
mé
u3
m2

ul

Figura 11. Grafico representando as respostas da questio: “Se
0 Moodle pontuasse por postagem nos foruns, vocé se sentiria
mais estimulado a postar?”.

O mesmo acontece para o recebimento de pontos nos
comentarios, onde a maior parte também concorda
completamente (44,4%) que se sentiria estimulado, como
verificamos no grafico da figura 12.
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Figura 12. Grafico representando as respostas da questio: “Se
0 Moodle pontuasse por comentarios nos féruns, vocé se
sentiria mais estimulado a comentar?”.

Quanto a se sentirem motivados pela existéncia de um
ranking, e pela utilizagdo de medalhas como forma de
recompensas por atividades concluidas, 35,4% concordam
completamente que se sentiriam motivados com um
ranking, mas as respostas ndo variam tanto para as outras
opgdes na escala, como por exemplo, 22,2% dos
participantes concordam com o questionamento, 18,2%
sentem-se indiferentes, 14,1% discordam e 10,1%
discordam completamente. Esses dados sdo melhor
observados no grafico da figura 13.
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Figura 13. Grafico representando as respostas da questio: “A

existéncia de um ranking indicando sua posi¢do na turma
seria, para vocé, algo motivador?”

Temos também que a maioria concorda completamente
(43,4%) que se sentiria motivada com a utilizagdo das
medalhas, como podemos visualizar nos graficos da figura
14.

Figura 14. Grafico representando as respostas da questio: “A
existéncia de medalhas como forma de recompensas por
tarefas concluidas seria, para vocé, algo motivador?”

Em complemento a questio anterior, perguntamos se eles se
sentiriam estimulados com a apresentagdo dos pontos e
medalhas em seus perfis dentro do Moodle IMD; se eles
prefeririam a visualizagdo privada, em que apenas o dono
daquele perfil consegue visualizar os elementos, ou se
prefeririam que todos os usuarios visualizassem suas
conquistas.
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Figura 15. Grafico representando as respostas da questio: “Se
seu perfil apresentasse, para vocé (azul) e para todos
(vermelho), o niimero de pontos e as medalhas que vocé
conquistou, seria algo motivador?”.

Como resultado, a grande maioria concordou
completamente (42,4%) que se sentiria estimulado se a
visualizacdo fosse apenas para ele, ou seja, privada;
enquanto que as respostas da segunda pergunta néo
sofreram grandes variagdes, sendo que 25,3% afirmou ser
indiferente ao questionamento, 23,2% concordou ¢ 27,3%
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concordou completamente. No grafico da figura 15
podemos visualizar melhor os dados dessas perguntas.

CONCLUSAO

Sabemos que muitos sistemas fornecem diversas
ferramentas para a interagdo social que poderiam promover
a colaboragdo entre seus usuarios. No entanto, mesmo com
a existéncia dessas ferramentas, a colaboragdo ndo ocorre
de forma intensiva, muitas vezes por falta de estimulo na
utilizagdo dessas ferramentas. A pesquisa reportada nesse
artigo faz parte de um projeto sobre técnicas de motivacdo
para aumentar a colaboragdo entre os usudrios de sistemas
de informacdo. Em particular, este artigo reporta um estudo
especifico sobre a aplicacdo de mecanismos de motivagdo
baseados em reconhecimento e recompensas para um
ambiente virtual de aprendizado baseado no Moodle. A
pesquisa iniciou-se com a aplica¢do de questionarios para
investigar o grau de colaboragdo existente na versdo atual
do sistema. Em seguida, a partir de uma pesquisa
bibliografica foram estudadas algumas teorias relacionadas
a motivacdo ¢ foram analisadas as técnicas existentes:
aquelas que sdo baseadas em reconhecimento (técnicas
sociais) e aquelas que sdo baseadas em recompensas
(técnicas de gamificagdo).

Na segunda parte da pesquisa, fizemos o redesign de
algumas ferramentas utilizadas no Moodle IMD de forma a
incorporar algumas destas técnicas. Em seguida, aplicamos
questiondrios com o usudrios para avaliar a interpretacdo
que eles fazem dos icones utilizados. Os resultados
mostraram que a grande maioria dos botdes (icones) esta de
acordo com a reagdo indicada, e que os alunos sentiram-se
estimulados a utilizarem esses botdes. Entretanto, como
vimos, mesmo que pela analise dos féruns tenhamos
percebido que as reagdes sugeridas sdo as mais utilizadas,
os alunos afirmam ndo sentirem interesse em utilizar
frequentemente todas as reacdes. Dessa forma,
precisaremos reanalisar os botdes propostos, para relaciona-
los melhor com as respostas dos alunos. Com isso
esperamos que a utilizagdo deles nos foruns do Moodle
IMD seja mais frequente, pois eles permitem dar um
feedback aos usudrios mais rapidamente sobre a relevancia
dos topicos e comentarios cadastrados, aumentando assim a
colaboragdo dentro dos foruns.

Os resultados indicam que a maioria dos alunos sentiram-se
motivados com a utilizagdo do mecanismo de pontos,
medalhas e rankings. Entretanto, uma parte dos alunos nao
concorda com isso, mostrando que a aplicagdo desses
elementos no Moodle IMD deve ser melhor estruturada,
levando em consideracdo as respostas dos alunos, pois esses
elementos estdo sendo aplicados para motiva-los. Esse
ponto sera objeto de um novo estudo.

Na proxima etapa desta pesquisa, iremos coletar dados
quantitativos e qualitativos diretamente do sistema para
analisar o grau de participagdo dos alunos através do uso
dos botdes de reagdo e das respostas aos topicos postados
nos foruns. Vamos também medir, em uma experiéncia
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independente, a influéncia que o ranking possui nos
estudantes, inicialmente mostrado apenas aos alunos e
posteriormente mostrado publicado a todos os usuarios do
sistema.

Analisaremos ainda, através de técnicas de mineracdo de
texto e analise linguistica se ha de fato colaboracdo nas
mensagens trocadas entre os estudantes e se os estudantes
envolvidos nesta colaboragdo conseguiram melhores
resultados (notas).
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