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ABSTRACT

Online and hybrid courses are characterized by the use of techno-
logies teaching support and student-centered methodologies. In
particular, the use of content authoring, storage, distribution, and
presentation technologies has contributed to the emergence of Vir-
tual Learning Environments (VLEs), such as Moodle, and MOOCS
(Massive Open Online Course), such as EdX. However, those types
of courses still suffers from problems involving student engagement.
To improve this engagement, this article discusses the proposal of
a Deep Learning as a Service (DLaS) called EVGAS (Educational Vi-
deo Gamification As a Service). More precisely, EVGAS is a service
for recommending and gamifying activities in existing educational
VLE videos. First, EVGAS uses Deep Learning techniques to classify
videos from an AVA. Then, it accesses repositories of activities,
such as Khan Academy and UVA OnlineJudge, in order to select
activities according to the topics classified from the videos. Finally,
EVGAS adds VLA activities and gamification. It allows the teacher
to monitor student progress, including in relation to each topic of
the video. As a result, this paper presents high level requirements
and an EVGAS Mockup.
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1 INTRODUCAO

O paradigma tradicional de cursos presenciais centrados no pro-
fessor tem dado lugar a cursos on-line ou hibridos. Tais cursos se
caracterizam pelo uso de tecnologias para apoio ao ensino e de
metodologia centrada no estudante [3]. Nesse contexto, o uso de
tecnologias de autoria, armazenamento, distribuicdo e apresentagéo
de contetdo contribuiram para o surgimento de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVAs) como o Moodle e MOOCS (Massive Open
Online Course). Entretanto, esse novo paradigma ainda sofre de
problemas envolvendo o engajamento dos alunos [11].

Segundo Klock et. al.[6], alguns fatores que contribuem para
problemas de engajamento sio a falta de compreenséo do plano
de ensino, falta de confianca, medo ou a didatica utilizada. Em par-
ticular, alguns estudos [8] indicam que existe uma relagio entre
o engajamento do aluno com seu rendimento e desenvolvimento
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cognitivo e social. Uma estratégia que tem sido utilizada para pro-
mover engajamento é a gamificacéo [5]. Ela utiliza caracteristicas
de jogos digitais para o ensino como ranking e badges. Este traba-
lho busca adicionar elementos de gamificacdo para atenuar esses
problemas de engajamentos em AVAs. Nesse sentido, discutimos
a seguir Atividades em ambientes educacionais e Deep Learning
para video. Um elemento importante na gamificacdo é adigao de
atividades que podem ser utilizados como desafios para os alunos.
Utilizar atividades em um AVA permite o uso de pontuacdes, bad-
ges e tabelas de ranking. A Figura 1 ilustra uma atividade com um
quiz feito no ambiente Moodle. A criagéo desse tipo de atividade é
dispendiosa e requer um esforco do professor.

Outras plataformas de ensino, ndo necessariamente AVAs, bus-
cam oferecer suporte a resolucéo de atividades por alunos. A Figura
2 mostra um quiz da plataforma Khan Academy. Existem casos de
professores que adicionam links de atividades nesses outros ambi-
entes em seus AVAs. Entretanto essa acéo é feita manualmente e
nio é integrada aos AVAs.

Moodle History Quiz

Question 1

Why is the 20th August an important date? (You may choose
mare than ane answer )

Select one or more:

6]

a. It is World Mosquito Day

b. It s the birthday of the founder of Maadie, Martin
Time It 0:08:38
Dougiamas

¢ Itis the date of the first official release of Moodle in 2002

Certainty C=1 (Unsure:

C=2 (Mid: >67%)
C=3 (Quite sure: >80%)

Match the cool Maodle features with the version in which they
first appeared

Groupings

Repositories

Drag and drop files Choose

Certainty C=1 (Unsure: <67%)
C=3 (Quite sure: >80%)

=2 (Mid: >67%

Figura 1: Atividade no Moddle'

As atividades desses repositorios poderiam ser utilizadas para
facilitar a gamificacdo de um curso por professores. Neste artigo,
temos o objetivo de auxiliar o professor na gamificagio através da
recomendacio de atividades desses repositorios Para realizar essa
recomendacio, propomos 0 EVGAS (Educational Video Gamification
As a Service), que primeiro realiza uma classificacdo de videos utili-
zados pelo professor no AVA e em seguida recomenda atividades
relacionadas ao contetido dos videos, encontradas em um banco de
repositorios.

Lhttps://docs.moodle.org/37/en/Assignment_activity
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Figura 2: Quiz no Khan Academy

Nos altimos anos, o Deep Learning (DL) permitiu significativo
avango de varios segmentos da multimidia, principalmente em
tarefas relacionadas a processamento de fala, audi¢do e visdo com-
putacional [10]. Em particular, as arquiteturas de DL baseadas em
CNNs (Convolutional Neural Network), ou ConvNets, se tornaram o
principal método usado para reconhecimento de padrdes audiovi-
suais. Plataformas como IBM Watson? e Microsoft Azure ML3 ja
oferecem DLaS (Deep Learning as a Service), permitindo que siste-
mas multimidia possam incorporar novas funcionalidades baseadas
em aprendizagem e reconhecimento de padrdes.

Nesse artigo, propomos o EVGAS (Educational Video Gamifica-
tion As a Service) como um servigo para gamificacio atividades em
videos educacionais presentes em AVAs. Ele utiliza tanto técnicas
de gamificacdo quanto de classificacdo de video com Deep Learning.
O servico é o responsavel pela classificagio da videoaula e extrai os
possiveis topicos abordados. Em seguida, ele recomenda atividades
para ser utilizadas pelo professor para a gamificacgéo.

Para apresentar esta proposta, o restante deste artigo esta orga-
nizado como segue. A Secdo 2, traz o estado da arte em Gamificacao.
Enquanto a Se¢do 3 apresenta o estado da arte em tarefas de classifi-
cacdo de video. A seguir é detalhada a presente proposta de servico
na Secéo 4. Por fim, sdo apresentadas as consideragdes finais e
trabalhos futuros na Seg¢do 5.

2 ESTADO DA ARTE EM GAMIFICA(;AO
Segundo Deterding et al. [1], gamificacdo (do inglés: Gamification)
refere-se ao emprego de técnicas e elementos utilizados no desen-
volvimento de jogos, em contextos sem relacdo com jogos. Ja Kapp
[5], diz que gamificacéo é a incorporacio de elementos de jogos
em sistemas interativos néo-jogo e/ou a aplicagio de elementos
de jogos, como mecanica, dindmica e estética em contextos ndo
relacionados a jogos. O principal motivo para o uso da gamificacio
é, segundo os autores citados anteriormente, motivar um melhor en-
gajamento dos usuarios para a execucio das atividades do sistema
ou ambiente em quest3o.

Na tentativa de explorar o potencial motivacional da gamifica-
¢éo, diferentes areas como turismo, gestdo, assisténcia médica e
educagio tém buscado as melhores formas de aplicagido de suas
técnicas na solucédo de problemas de engajamento e desempenho
de seus publicos [1].

Zhttps://www.ibm.com/watson
Shttps://azure.microsoft.com/pt-br/services/machine-learning-studio
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A gamificacdo tem sido utilizada essencialmente para alterar a
relagdo homem-maquina, tornando-a mais envolvente e atrativa.
Deterding et al. [1] ainda constata que a gamifica¢do usa o design e
os elementos caracteristicos para jogos em contextos de ndo-jogos, o
que a diferencia de outros conceitos relacionados que estendem esse
design ou usam tecnologias baseadas em jogos ou outras préaticas
de jogos, e que incorporam jogos completos ao invés de apenas ele-
mentos caracteristicos de jogos, independentemente das intengdes
do contexto.

Em educacio, o uso de jogos incentiva o engajamento dos alunos
pelo fato de permitir que estes reiniciem, joguem novamente e co-
metam erros que sdo recuperaveis. Segundo Lee e Hammer [7], essa
liberdade permite que os alunos experimentem sem medo de falhar
e consequentemente, aumentando seu empenho. Outra vantagem
é o feedback mais frequente e imediato que pode ser emitido pelo
game design, sendo muito mais benéfico para os professores que
geralmente podem avaliar e dar feedback a apenas um aluno por
vez, levando-se em conta as limita¢des naturais dos professores,
tais avaliacdes tomam bastante tempo [5].

Além disso, uma vez que professores tradicionalmente apresen-
tam as informacdes aos alunos baseadas em sua dificuldade, a ga-
mificacdo pode ser usada para personalizar a progressédo de cada
individuo no aprendizado de uma determinada disciplina, mantendo
o aluno em um determinado nivel até que este demonstre que de
fato dominou o assunto e pode seguir adiante.

Em [12], os autores definem sete elementos primarios para a
gamificacdo, sendo eles: conquistas, pontuacéo, niveis, tabelas de
ranking, distintivos (badges), desafios/missoes, engajamento inicial
e demais ciclos de engajamento. Eles defendem que a ideia principal
é permitir que o “jogador” utilize estimulos intrinsecos (competi¢do
e cooperacdo) e extrinsecos (niveis, pontuagdes, missdes) para rea-
lizar as atividades propostas. Ja Kapp [5] define que a gamificagdo
pode se utilizar de todos os elementos de jogos que sejam apropri-
ados para promover o engajamento e a aprendizagem, desde que
estes elementos estejam interconectados entre si e com o contexto
em que esta inserido.

3 ESTADO DA ARTE DE CLASSIFICACAO
VIDEO

Em Multimidia, a tarefa de classificacdo consiste em mapear um
conteudo de midia em uma ou mais categorias distintas. Arquite-
turas de Deep Learning baseadas em CNNs (Convolutional Neural
Network) ou ConvNets se tornaram o principal método usado para
reconhecimento de padrdes audiovisuais. Tipicamente o treina-
mento de CNNs é feito de maneira supervisionada, e sdo treinadas
em datasets que contém milhares/milhdes de midias e classes relaci-
onadas. Durante o treinamento, as CNNs aprendem a hierarquia de
features que sdo aplicadas a midia de entrada para que seja possivel
realizar a classificacdo do seu conteudo.

Desde a vitoria da CNN AlexNet no desafio ImageNet 2012, surgi-
ram novas arquiteturas baseadas em CNN cada vez mais precisas. A
vencedora do ImageNet 2014, por exemplo, foi a CNN InceptionNet,
que propds o uso do bloco Inception. Esse bloco usa varios filtros
de diferentes tamanhos no mesmo nivel para resolver o problema
de localiza¢do da informacdo em imagens. No ano seguinte, a rede
ResNet foi a vencedora do ImageNet 2015, e introduziu o conceito
de conexdes residuais, que aumentou a performance e reduziu o



A Proposal of Educational Video Gamification as a Service

(1) Adicionar
Video

/

(2) Define
atividades

[— {3) Acompanha
Atividades

. AVA

Anais Estendidos do WebMedia’2019, Rio de janeiro, Brasil

Repositorios de
g Atividades
Plugin EVGAS
Khan
Recomendagao de
Atividades Academy
Servico |
Personalizagio da EVGAS - UVA online
Gamificacao Judge

Resultados da

Gamificagao

Figura 3: EVGAS integrado ao Moodle

tempo de treinamento das CNNs. Mais tarde foi desenvolvida a
arquitetura Inception-Resnet, , que combina os blocos Inception
com as conexdes residuais. Essa arquitetura é popular e é a base
para muitas outras arquiteturas de CNN para extragdo de features.

A arquitetura SE-Net (Squeeze-and-Excitation Network) [4] é o
estado-da-arte na tarefa de classificagdo de imagens, obtendo 2.25%
de erro top-5 no ImageNet 2017. Assim como o InceptionNet, a
SE-Net propde um novo tipo de bloco chamado SE, que melhora o
poder de representagio da rede ao destacar as interdependéncias
entre os canais da imagem e seus mapas de features. Para isso, a
SE-Net usa um mecanismo que permite que a rede possa fazer uma
recalibracdo de features, através do qual, usa informacoes globais
para enfatizar as features mais informativas e suprimir as features
menos uteis.

Diferente de imagens, videos ndo possuem apenas informacao
visual, mas também auditiva. Métodos atuais para classificacdo
de video geralmente representam os videos pelas features audio-
visuais extraidas dos seus quadros, seguido pela agregacdo dessas
features sobre o tempo. Métodos usados para extracido de features
incluem modelos de CNN pré-treinados em datasets de larga es-
cala. O YouTube8M* , por exemplo, usa a rede Inception-Resnet
pré-treinada no ImageNet para extrair features visuais, e usa a rede
Audio-VGG [2] pré-treinado no Audioset para extrair features au-
ditivas. Ja métodos para agregacio de features incluem métodos
sofisticados de pooling como na CNN NetVLADou usando modelos
recorrentes baseados em GRUou LSTM. Em particular, a arquitetura
Gated-NetVLAD [9] conseguiu obter 84% de GAP no desafio de
classificacdo chamado Youtube8M em 2017. Esse desafio utiliza um
dataset que contém mais de 6 milhdes de videos distribuidos em
3862 classes de etiquetas.

4 EVGAS

Técnicas de gamificagdo podem aumentar o engajamento de alunos.
Entretanto, a aplicacdo dessas técnicas requer um esforco signifi-
cativo dos professores. Para auxiliar na gamificagéo, este trabalho
propde a ferramenta EVGAS. Essa ferramenta facilita o uso de técni-
cas de gamificacio em ambientes virtuais de aprendizagem como o
Moodle. Mais precisamente, o EVGAS se utiliza de técnicas Machine
Learning para recomendar atividades para professores utilizarem
na gamificacio dos seus cursos.

Para realizar a recomendacédo, o EVGAS faz a classificacio de
videos utilizados pelos professores. Por exemplo, a Figura 3 (na parte
mais a esquerda) ilustra a funcionalidade do Moodle que permite o
professor gravar uma aula e carregar diretamente ao ambiente. Esses

“https://research.google.com/youtube8m/
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videos sdo classificados pelo EVGAS para permitir a recomendacéo

de atividades e a gamificagéo. Para detalhar a funcionalidades do

EVGAS, discutimos a seguir requisitos de alto nivel da ferramenta:

— RQ1. Classificar o video segundo ontologia de topicos de
ensino: permitir a selecio dos topicos para busca de atividade
dentre uma lista de tags resultante da classificagdo da videoaula.

— RQ2. Recomendar atividades segundo os topicos de um vi-
deo: fornecer uma lista de atividades recomendadas dos reposi-
torios segundo os topicos selecionados.

— RQ3. Personalizar Gamificagio: propiciar a escolha dos ele-
mentos de gamificagio para utilizagdo assim como o ajuste dos
parametros destes, conforme a necessidade.

— RQ3. Acompanhar os resultados das atividades: permitir a
visualizar do progresso dos alunos na resolucio das atividades
nos repositorios, identificando os resultados alcancados por estes
em cada topico abordado.

Para implementar esses requisitos, propomos uma arquitetura do
EVGAS organizada em dois componentes como ilustra a Figura 3. Os
componentes sdo: o (1) Plugin EVGAS; e o (2) Servico EVGAS. O
Plugin deve ser incorporado aos AVAs. Ele visa permitir a adigdo de
atividades correlacionadas aos temas das videoaulas. Além disso, ele
também deve permitir que o professor personalize a gamificacdo e
acompanhe os resultados dos alunos. Ja o Servico visa a classificagido
da videoaula, busca e recomendacéo das atividades. Além disso, ele
deve buscar os resultados dos alunos na resolucao das atividades.
Detalhamos esses dois componentes nas subsecdes a seguir.

4.1 Plugin EVGAS

O plugin auxilia o professor no processo de gamificacdo da aula.
Esse processo é ilustrado na Figura 3. No passo (1), o professor adi-
ciona o video, seja um video gravado ou de outro autor. No passo
(2), o professor deve selecionar quais atividades serdo utilizadas
na aula. Em um ambiente sem o EVGAS, esse passo é feito ma-
nualmente. Entretanto, o plugin auxilia o professor ao requisitar
automaticamente a classificagdo do video para o Servico e listar
tags e atividades resultantes relacionados ao video. Ainda neste
passo, o professor define os elementos de gamificacdo que serdo
utilizados, assim como seus pardmetros. A Figura 4 ilustra, através
de um mockup, a pagina de personalizacio da gamificacdo.

Os elementos de gamificacido oferecidos pelo plugin sdo: pontos
de experiéncia, badges, troféus e tabela de ranking. Por padrio, o
plugin define cada atividade com o valor de 10 pontos, mas per-
mite que o professor personalize esse valor. Esse elemento visa
incentivar a resolu¢do do maior nimero de tarefas para alcance dos
melhores niveis de pontuagio. O professor pode também definir
badges e troféus que o aluno pode ganhar ao demonstrar certos
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comportamentos e alcancar objetivos especificos definidos pelo
professor. Esses elementos buscam incentivar comportamentos e
acdes dos alunos, recompensando-os por suas conquistas. O ran-
king é criado a partir dos pontos de experiéncia adquiridos pelos
alunos, ordenando-os de maneira ndo-crescente. O objetivo do ran-
king é incentivar os alunos a competirem entre si e realizarem mais
atividades.

http://www.moodle.rnp.br
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Figura 4: Adaptacao da Gamificacio pelo Professor

O passo (3) consiste no acompanhamento dos alunos na reso-
lucdo das atividades. O plugin EVGAS fornece a visualizacdo dos
dados das atividades realizadas pelos alunos. Essa visualiza¢do in-
clui a confirmagéo individual dos alunos na resolugéo das atividades
nos repositoérios e os resultados dos elementos de gamificacgio in-
cluidos. Para o professor, além da visualizagido dos resultados, o
plugin permite a visualizacdo por topico selecionado. Assim, ele
tem informacdes dos topicos mais e menos explorados pelos alunos,
podendo adaptar suas aulas para reforcar aqueles assuntos com
poucas atividades realizadas.

4.2 Servico EVGAS

O servico EVGAS é o responsavel receber requisi¢des do plugin
presente em instancias de AVA. Ele possui trés endpoints principais.

O primeiro consiste no (1) endpoint de classificacio de video.
Ele recebe uma videoaula e extrai os possiveis topicos abordados. O
resultado da classificacdo é uma lista de tags que é apresentada ao
professor pelo plugin para sele¢do. A partir de entéo, o plugin pode
utilizar o (2) endpoint de busca de atividades por tags. Esse
endpoint realiza uma busca por atividades relacionadas as tags em
plataformas como o Khan Academy, UVA OnlineJudge entre outros,
que sdo utilizadas aqui como repositorios de atividades. O resultado
dessa busca é uma lista de atividades apresentada ao professor para
possivel utiliza¢do na sua aula.

O ultimo consiste no (3) endpoint de classificacao de video.
Ele realiza a busca pela resolucio das atividades nos repositorios
usados dado um aluno. Ele utiliza ids dos alunos nos repositorios de
atividades. Logo o servico verifica na plataforma da atividade se es-
tes de fato fizeram as atividades selecionadas pelo professor. Assim,
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o servico mantém um registro de todos os alunos e das atividades re-
alizadas por estes. Este registro é utilizado para o acompanhamento
do progresso dos alunos pelo professor.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nossa Visao de Futuro para Deep Learning Aplicado a Educa-
¢a0 consiste no uso dessas técnicas para melhorar o engajamento
de alunos em AVAs. Nesse sentido consideramos duas frentes de tra-
balho: (1) classificacdo de videos; e (2) recomendagio de contetdo.
Acreditamos que o primeiro permite uma melhor navegacéo e busca
de conteudos educacionais. Por outro lado, o segundo permite reco-
mendar conteudos que mantenham o usudrio ativo e engajado na
plataforma de ensino.

Este artigo discute a proposta de um DLaS (Deep Learning as
a Service) chamado EVGAS (Educational Video Gamification As a
Service). Ele aborda a frente de recomendacio de contetdo citada
acima. E consiste em um servico para gamificacdo de videos educa-
cionais presentes em AVAs. Primeiro, ele utiliza técnicas de Deep
Learning para realizar a classificacdo dos videos. Em seguida, ele
acessa repositérios de atividades como o Khan Academy e UVA
OnlineJudge para realizar a recomendacéo. Ele cria uma lista de
atividades recomendadas para inser¢do no AVA e permite a gamifi-
cagdo do curso de forma pré-definida ou adaptada pelo professor.

Ressaltamos que 0 EVGAS é um projeto de pesquisa em anda-
mento. Logo, este trabalho apresenta como resultados, a discussdo
de requisitos de alto nivel e um mockup da pagina de gamificagio
pelos EVGAS. Com trabalhos futuros, visualizamos a necessidade
de definir a ontologia de tags de ensino e desenvolver um design
participativo sobre a User Experience (UX) da ferramenta com pro-
fessores.
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