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INTRODUGCAO

O processo de ensino e de aprendizagem na Educac¢ido a Distancia (EaD)
vem evoluindo por meio de novas metodologias de ensino, impulsionadas pela
nova forma de aprendizagem, resultante do uso das Tecnologias da Informagao
e Comunicagio (TIC). A EaD é conceituada por Moore e Kearsley (2010) como
o aprendizado que ocorre de forma planejada, onde os atores envolvidos nio
estao compartilhando o mesmo espago fisico, exigindo assim, técnicas especiais
por meio das TIC para interagao entre os usuarios. Segundo Aires e Leite (2017),
para maior colaboracdo e intera¢do nesse processo entre aluno, professor e tutor,
¢ necessario o incentivo ao uso de recursos tecnologicos dos Ambientes Virtuais
de Ensino e de Aprendizagem (AVEA).

Os AVEA, segundo Cunha Filho, Neves e Pinto (2001 apud DIAS, 2003),
sao plataformas de comunicagdo que possibilitam ensino-aprendizagem por
meio de recursos de TIC. A partir do crescimento do uso desses ambientes, e da
mudanca para a cultura digital, surge a necessidade de aperfeicoar o método de
ensino-aprendizagem por meio de Gestio do Conhecimento (GC). De acordo
com Bassi (1999 apud BIASUTTI; EL-DEGHAIDY, 2012) a GC é um processo
de criagao, captura e compartilhamento de conhecimento que pode ser utilizada
em duas perspectivas: por meio do uso dos recursos tecnologicos para dissemi-
nacdo do conhecimento e através do contexto social, podendo ocorrer o compar-
tilhamento do conhecimento. Na busca por compreender como ocorre a criagao
e conversao do conhecimento, foram selecionados estudos de Takeuchi e No-
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naka (2008). Nesses estudos, os autores identificaram duas formas de conheci-
mento, caracterizados como técito (vivéncia) e explicito (documentado), e quatro
modos de conversao entre tais conhecimentos, denominados Modelo SECI - So-
cializacao, Externaliza¢io, Combinacao e Internalizacio.

A utilizagdo desses modos por meio de AVEA, visando o fluxo continuo de
conversao e disseminagao de conhecimento em EaD, é um processo que muitas
vezes pode tornar-se complexo, nao obtendo resultados positivos, devido a falta
de interagado entre os usudrios. Assim, surge a necessidade de aplicagiao de méto-
dos que incentivem a colaboragdo e a interagdo nos ambientes digitais, tornando
constante ao processo de conversdo do conhecimento. Uma das praticas que vem
contribuindo no processo de ensino e aprendizagem é a gamificacao. Segundo
Klock, Cunha e Gasparini (2015), nessa tendéncia torna-se necessario conside-
rar o contetdo, forma de aprendizagem, e as atividades no ambiente.

Para Kapp (2012), o processo de gamificagio pode proporcionar um am-
biente agradavel e divertido para o ensino, por meio de diversos incentivos como
medalhas, ranking, pontuagio, entre outros recursos. De acordo com esse con-
texto e tendo como justificativa a constante evolugao das TIC aplicadas na EaD,
sua flexibilidade no modo de ensino e aprendizagem, e a necessidade de um
ambiente que estimule o aluno a realizar diversas atividades complexas, como é
o caso do curso de sistemas fotovoltaicos (drea de conhecimento engenharia),
surge a seguinte questao de pesquisa:“Como utilizar os modos de conversao do
conhecimento — SECI - e técnicas de Gamifica¢do para contribuir no processo
de ensino-aprendizagem em cursos de Sistemas Fotovoltaicos a distancia?”

Para responder a tal questionamento, realizou-se investiga¢ao bibliografica
sobre a temadtica de pesquisa apresentada na segunda se¢ao deste artigo. Os
métodos utilizados para tal objetivo estdo descritos na se¢ao trés. Na quarta
secdo, apresenta-se 0 modelo proposto para conversdo do conhecimento e gami-
ficagao em AVEA. Na secdo cinco finaliza-se este estudo com as consideragoes
finais.

2. FUNDAMENTACAO TEOGRICA

21 GAMES E GAMIFICACAO NA EDUCACAO A DISTANCIA

Em um contexto onde jogos podem proporcionar um ambiente agradavel e
divertido para o ensino, surge um processo chamado gamificacao (KAPP, 2012).
A gamificagdo consiste na reproducdo de elementos de jogos, tais como filoso-
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fias, estratégias e mecanicas fora do contexto de jogos, objetivando promover o
processo de ensino-aprendizagem e solu¢do de problemas de forma motivadora
(FARDO, 2013).

O processo de gamificacdo em cursos a distancia pode colaborar para que
estudantes alcancem melhores resultados com eficiéncia e flexibilidade, dada a
capacidade desse tipo de recurso de atingir uma parcela maior de pessoas acos-
tumadas com a nova gama de ferramentas trazidas pela era digital (SANMU-
GAM et al., 2016).

A gamificac¢do pode ser implementada em uma plataforma de cursos online
por meio de diferentes funcdes, que contribuam para despertar a percep¢do do
estudante sobre avanco e recompensa pelas tarefas realizadas. Entre estas fungoes
estao (STAUBITZ et al., 2017):

e Medalhas: tém a finalidade de gerar a sensa¢do de recompensa para o
término de uma ou um conjunto de tarefas importantes (ANTONACI et al.,
2017; CHAUHAN; TANEJA; GOEL, 2015; SARAGURO-BRAVO; JARA-ROA;
AGILA-PALACIOS, 2016; STAUBITZ et al., 2017).

® Quadro de Lideres: objetiva que uma parte dos estudantes seja motivada
a buscar ranking dos melhores resultados. Porém, pode gerar efeito oposto, pela
comparagao entre todos os usudrios que, apesar dos bons resultados, nao se
mantém entre os primeiros da tabela. Uma alternativa seria a inclusio de qua-
dros sociais, para que os estudantes comparem seus resultados com outros
usudrios de maior identificacdo social (ANTONACI et al., 2017; STAUBITZ et
al., 2017).

e Pontos de Experiéncia: sio pontos recebidos pelos usuarios pela con-
clusdo de certas atividades, como a conclusiao de questiondrios ou participa¢ao
em foruns (CHAUHAN; TANEJA; GOEL, 2015; STAUBITZ et al., 2017).

Essa lista, no entanto, ndo representa uma abordagem exaustiva das possi-
bilidades a serem identificadas no processo de gamifica¢do de todas as areas. O
processo de design de cursos online a distancia possui a necessidade de especifi-
cacdo e da proposta de modelos especificos para cada area (PITEIRA; COSTA,
2017). A educagao de ciéncias, tecnologias, engenharias e matematicas apresen-
tam uma grande quantidade de desafios pedagdgicos na motiva¢ao dos estudan-
tes no ensino de conceitos que sdo, em grande parte, abstratos (PIRKER; GUTL;
ASTATKE, 2015).

Além do processo de gamificacdo, o uso de jogos digitais, de uma maneira
geral, também pode ser um auxiliar na busca por novas ferramentas que aumen-
tem a motivag¢do e colaborem para o entendimento de questdes de dificil com-
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preensdo durante a interacdo com conteudos disponibilizados em plataformas
online (ZAPUSEK; CERAR; RUGELJ, 2011).

Simdes, Redondo e Vilas (2013) citam a utilizagdo de linhas gerais para a
implementa¢do da gamificacdo que foram adotadas em uma plataforma online
gamificada para as escolas de Portugal, considerando os seguintes apontamen-
tos:permitir experimentagoes repetitivas;incluir ciclo rapidos de feedback; e au-
mentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos.

Dividir tarefas complexas em tarefas simples e curtas permite que os alunos
realizem atividades de maior complexidade sem que a motivagio seja afetada.
Nesse sentido, a aplicacdo dessas orientagdes em ambientes educacionais volta-
dos a utilizagdo de metodologias de jogos tem como objetivo proporcionar um
ambiente de facil acesso aos estudantes ja familiarizados com as estratégias apli-
cadas em jogos digitais.

Com relagao aos processos de desenvolvimento de jogos, um dos modelos
mais utilizados é o MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) (HUNICKE; LE-
BLANC; ZUBEK, 2004), conforme descrito na seguir na Figura 1:

Mecanicas ’ Dinamicas ’ Estética

Regras do Jogo Sistema Diversao

Figura 1: Modelo MDA
Fonte: HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK (2004).

As mecanicas descrevem componentes particulares do jogo, como a repre-
sentacdo dos dados e algoritmos. As dindmicas descrevem o comportamento
geral das mecanicas quando atuam de acordo com as entradas do usudario. Por
fim, a estética caracteriza as emogoes despertadas no jogador quando este inte-
rage com o sistema de jogo.

O modelo MDA nio define as possibilidades relacionadas as camadas de
mecanica e dinamica do jogo, mas apresenta uma taxonomia com formas de
divertimento que podem ser proporcionadas por um jogo: Sensagao— jogos como
forma de prazer; Fantasia— jogos como faz de conta; Narrativa — jogos como
drama; Desafio — jogos como superagdo de obstaculos; Companheirismo — jogos
como plataforma social; Descoberta — jogos como territorios desconhecidos; Ex-
pressao— jogos como autodescoberta; Submissdo — jogos como passatempo.
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2.2 ACONVERSAO DO CONHECIMENTO EM AMBIENTES VIRTUAIS DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

Uma questdo que vem sendo estudada desde os primérdios até os dias atuais
¢ o modo como o conhecimento é construido, e a partir deste como ele pode ser
gerido e compartilhado. Segundo Maturana e Varela (2011), para que ocorra a
construcao e conversio do conhecimento € necessario conhecer o conhecer.

Criar o conhecimento, ou “conhecer o conhecer” ndo é apenas a capacidade
de aprender com os outros, mas, segundo Moresi (2001 apud LACERDA et al.,
2010),também é a capacidade de construir conhecimento por si s6 e por meio da
interagdo entre os individuos. Takeuchi e Nonaka (2009) enfatizam que existem
duas formas de conhecimento, sendo eles o conhecimento tacito e o conhecimen-
to explicito. O conhecimento ticito é caracterizado por ser um conhecimento de
vivéncia do individuo, pessoal, ja o explicito é o conhecimento externalizado,
documentado (URTARTE, 2008 apud PACHECO, 2015).

Uma pessoa pode transformar o conhecimento ticito em explicito e vi-
ce-versa, ocorrendo assim, a conversao do conhecimento. Takeuchie Nonaka
(2009) defendem que a conversio do conhecimento ocorre como uma espiral,
por meio da interacdo entre quatro (4) quadrantes de conversdo do conhecimen-
to ou, na concep¢ao de Maturana e Varela, de conhecer o conhecer, sendo estes:

e Socializacdo: de tacito para tacito. A criagdo do conhecimento inicia com
a socializacao, onde o conhecimento tacito se converte em mais conhecimento
tacito.

e Externalizagido: de tacito para explicito. A esséncia dessa etapa € a tra-
ducdo do conhecimento tacito em formas compreensivas para o outro.

e Combinacio: de explicito para explicito. A colocagdo do conhecimento
recém-criado e do ja existente proveniente de outras secoes.

e Internalizagdo: de explicito par tacito. Aprender e adquirir o novo con-
hecimento explicito na prética, aprender fazendo.

Assim como o modelo SECI, diversas praticas de gestio de conhecimento
vém lentamente sendo aplicadas na educagdo superior a distancia, tendo como
principal diferencial sua natureza de gerenciamento. Suas praticas, para criagao
e compartilhamento de conhecimento, ainda nao se tornaram rotinas didrias no
contexto educacional. Sua aplica¢do, por meio de recursos de TIC nos AVEA,
pode proporcionar um ambiente colaborativo, interativo e dinimico (BIASUT-
TI; EL-DEGHAIDY, 2012).

Segundo Pereira (2007), os AVEA sdo primordiais para a interacdo e cola-
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boracdo a distancia entre os envolvidos, e sua utilizacido vem sendo aplicada
além do ensino a distancia, cada vez mais no ensino presencial. Com a evolugao
tecnoldgica, varias plataformas foram desenvolvidas e estdo em constante mel-
horia como o MOODLE, Rodas, TelEduc, entre outros. Essas plataformas su-
portam diversos recursos de TIC que facilitam o gerenciamento da aprendiza-
gem, possibilitando a administracio e documentacio de cursos (CAPUTI;
GARRIDO, 2015).

Caputi e Garrido (2015) enfatizam que os AVEA requerem interagao do
aluno por meio das atividades de comunicagdo (e-mail, féorum e chat) e ativida-
des de explorag¢do (paginas online, pastas, arquivos,entre outros). Para melhor
aproveitamento dos AVEA no ensino, nao o tornando apenas um repositorio de
informagoes, € necessaria a exploragdo de seus recursos, sendo fundamental ndo
os utilizar isoladamente, mas como parte de um sistema maior que possibilite a
construgdo de caminhos distintos para a aprendizagem do aluno (CAPUTI; GA-
RRIDO, 2015).

2.3  SISTEMAS DE ENERGIA SOLAR FOTOVOLTAICOS

O curso de Energia Solar em Sistemas Fotovoltaicos, area de conhecimento
da Engenharia, possui uma tematica extremamente importante e complexa. Para
formar profissionais capacitados, é fundamental um AVEA que suporte ou ofe-
reca diversas atividades para melhor absorcdo e pratica do conhecimento adqui-
rido, uma vez que engloba saberes tedricos e técnicos, conforme descrito a se-
guir.

Uma das formas de energia mais utilizadas mundialmente é a energia elétri-
ca. Cepel/Cresesb (2014) destaca que uma das opgdes energéticas favoraveis que
possibilita a geragdo de energia elétrica é a solar, sendo infinita como fonte de
calor e luz. Como enfatiza Teixeira (2016), a energia do sol que chega a superfi-
cie terrestre representa dez mil vezes maisa necessidade global por energia. Ape-
nas 0,01% dessa energia seria necessaria para suprir o consumo total de energia
da populagio mundial. Essa técnica que produz energia elétrica em corrente
continua, com o uso de semicondutores no momento em que estes sao ilumina-

dos por fotons existentes na radiagao solar, é considerada energia solar fotovol-
taica (SILVA et al., 2017).

Os menores elementos que produzem energia, as células fotovoltaicas, sdo
compostos por um material semicondutor, especialmente pelo elemento quimico
mais presente na superficie terrestre, o silicio (SI) (CEMIG, 2012). De acordo
com o autor, a funcio das células fotovoltaicas é converter a poténcia relaciona-
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da a radiagdo solar em poténcia elétrica de corrente continua (CC).

Como salienta Novak (2016), uma unidade composta por um grupo de cé-
lulas solares, conectadas eletricamente para geragao de energia elétrica, é deno-
minada moédulo fotovoltaico. Nesse sentido, Cepel/Cresesb (2014) acrescenta
que um grupo de 36 a 216 células fotovoltaicas interligadas em série e/ou para-
lelo formam um médulo fotovoltaico.

No que diz respeito aos painéis fotovoltaicos, Teixeira (2016) define que
sdo formados por conjuntos de células fotovoltaicas interligadas entre si para
converter energia solar em energia elétrica, por meio do efeito fotovoltaico, for-
mando os sistemas de energia solar fotovoltaico. Conforme as aplica¢oes dos
sistemas fotovoltaicos, um ou mais modulos, além de dispositivos adicionais
como acumuladores eletroquimicos, controladores de carga, inversores e outros
materiais de protecio, formam um sistema fotovoltaico de energia (RUTHER,
2004 apud SANTOS et al., 2017).

Os componentes basicos de um sistema fotovoltaico, segundo Cepel/Cre-
sesb (2014), sdo: (1) bloco gerador que contém os moddulos fotovoltaicos; (2)
bloco de condicionamento de poténcia com os conversores, seguidor de ponta de
poténcia maxima, inversores, controladores de carga e outros dispositivos de
protecdo; (3) bloco de armazenamento formado por acumuladores elétricos (ba-
terias) e/ou outras formas de armazenamento.

A aplicagao dos sistemas fotovoltaicos, como aponta Cepel/Cresesb (2014),
pode ocorrer em diversas areas com objetivos diferenciados. Entre essas apli-
cacoes estao ossistemas fotovoltaicos na drea de telecomunicacoes e ossistemas
fotovoltaicos de bombeamento de dgua; entre outras aplicacdes, como protegao
catddica, cerca elétrica e dessalinizagao.

Para Silva, Ferreira e Benarrosh (2015), as principais vantagens dos sistemas
fotovoltaicos sdo: ter facilidade de manutengdo; poder armazenar eletricidade
gerada em baterias; ajudar a reduzir a dependéncia por combustiveis fOsseis.
Com relagao as desvantagens dos sistemas fotovoltaicos, o autor se refere as des-
pesas de implementagdo; aos problemas relacionados a natureza da energia so-
lar; 2 manutencdo e substitui¢ao de baterias e impactos negativos nas etapas de
produgao, construcdo e desmatamento.

3. METODOLOGIA PARA CONVERSAO DO CONHECIMENTO EM AVEA
GAMIFICADOS

Visando explicitar o problema de pesquisa (GIL, 2010) para elaboracio de
um método de conversio do conhecimento em AVEA gamificados no curso de
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sistemas fotovoltaicos, primeiramente realizou-se uma pesquisa exploratoria.
Para maior dominio da temdtica da pesquisa, realizou-se pesquisa bibliografica.
De acordo com Gil (2010), a pesquisa bibliografica visa a maior aproximagao
com o tema abordado, é realizada por meio de andlise de materiais ja elabora-
dos, como artigos cientificos, livros, entre outros.

Os artigos foram relacionados de acordo as seguintes variaveis de pesquisa
“AVEA” ou “AVA”, “GC”, “Modelo SECI”, “EaD” e “Sistemas Fotovoltaicos”
nas bases de dados Repositorio da UFSC, Google Académico e Periddicos Ca-
pes. Como critério de inclusdo, foram selecionados os artigos de maior relevan-
cia que apresentassem no titulo, ou nas palavras-chaves, as varidveis de busca
sendo posteriormente realizada analise qualitativa dos documentos seleciona-
dos. Essa abordagem, de acordo Freire (2013), objetiva explorar e descrever a
complexidade de determinado problema e analisar a intera¢do das variaveis en-
volvidas no estudo.

Apo6s estudo do material selecionado, iniciou-se a proposta de estruturacio
do AVEA utilizando técnicas de gamificacao e modos de conversio do conheci-
mento, conforme descrito no diagrama a seguir, representado na Figura 2:

AVEA
GAMIFICACAD

3

Estudo téenicas ¢ ferramentas
de gamificagio
Método para conversio do
conhecimento em AVEA —
gamificados Estudo Fermmentas do
Moodle (SECT)
‘ Recursos de Gamificagio:

EBadges, niveis, pontuagio e

ranking
Aplicagio Moodle B
Recursos de interagio:

Fomm, atividade, enquete,
Ecdo, ...

Figura 2: Diagrama estruturacao da pesquisa
Fonte: Autares (2017).
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Com o intuito de elaborar um método para conversao do conhecimento em
AVEA, por meio de técnicas de gamificacgdo, utilizou-se, no roteiro inicial pro-
posto para aplicacao no ambiente, elementos de recompensa elencados por Viola
(2011 apud FALCAO; LEITE; TENORIO, 2014) em: classificacdes, niveis, pon-
tos, medalhas, recompensas e missdes. Quanto ao método de aprendizagem,
utilizou-se como base, 0 modo de conversio do conhecimento — Modelo SECI —,
aderindo como ferramenta mediadora para conversio do conhecimento os re-
cursos de Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TIC do AVEA.

O uso dos recursos de TIC das plataformas educacionais, tanto para apli-
cacdo de atividades, ou para disponibiliza¢do de materiais diddticos, por meio de
diversas midias, torna possivel a internaliza¢ao do conhecimento do aluno. Para
que ocorra a conversao do conhecimento explicito para o tacito (iltima constan-
te da espiral da conversiao do conhecimento), é imprescindivel estudo e utiliza¢ao
de forma adequada de todas as funcionalidades do AVEA. Esses ambientes se-
gundo, Dias (2003), devem possuir caracteristicas de interagao intercambio, tro-
ca, comunicagao, cooperac¢ao, colaboracgio, entre outros, e que possibilitem a
inser¢cao de métodos para conversio do conhecimento individual ou coletivo, o
ensino e a aprendizagem.

Muitas vezes, o ambiente virtual é utilizado apenas como um repositorio de
informagao, nio sendo esta, aproveitada ou absorvida da melhor forma pelos
seus usudarios. Para maior eficacia na utilizacdo desses ambientes, devem-se con-
siderar trés aspectos elencados por Biasutti e EI-Deghaidy (2012): processos so-
ciais, processos cognitivos dos usudrios (externaliza¢do e internalizag¢do) e in-
fluéncia de ambos os processos mutuamente.

Tendo como base os processos sociais, cognitivos e de influéncia dos
usudrios no AVEA, os quadrantes de conversdo do conhecimento — SECI e de
gamificagio (MDA) —, estruturou-se o seguinte roteiro (método) para represen-
tacdo e compreensiao da metodologia utilizada no processo de ensino-aprendiza-
gem, do protétipo do Curso a Distancia de Sistemas Fotovoltaicos, conforme
descrito no Quadro 1:
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prévio do tema
abordado

Externalizacao

e pontuacdo, niveis

ATIVIDADES CONVERSAO | GAMIFICACAO | RECURSOS DO
DO CONHECI- AVEA
MENTO
Conhecimento Socializagao e Barra de progresso | Ferramentas

para atividades
colaborativas

Conhecimento
prévio; Material
didatico; Atividades

Combinacdo

Barra de progresso
e pontuagao,
niveis, medalhas

Ferramentas para
disponibilizacdo
de material
didatico (recursos)
e Ferramentas

didatico; Atividades;
Construcao do

niveis, medalhas,
atividades bénus

elaboracdo

de Atividades

individuais
Conhecimento Internalizacdo Barra de progresso | Ferramentas
prévio; Material e pontuacao, atividades

colaborativas

Conhecimento

Quadro 1: Roteiro para conversao de conhecimento em AVEA
Fonte:Autores (2017).

Nesse modelo, evidencia-se a importancia do planejamento e do estudo do
método para posterior aplicagdo na plataforma de ensino-aprendizagem.

4, I-\PLICA(;EO DA METODOLOGIA PROPOSTA NA PLATAFORMA MOODLE

Apos elaboragdo da proposta de metodologia de ensino e aprendizagem no
curso de Sistemas Fotovoltaico em EaD, aplicou-se o roteiro ilustrado no quadro
1, a0 AVEA MOODLE no segundo trimestre de 2017. Esse ambiente, de acordo
com Aires e Leite (2017), é uma plataforma de gerenciamento de aprendizagem
que oferece diversos recursos de colaboracdo e interagao entre os alunos.

O curso, estruturado por capitulos, utilizou diversos recursos de TIC para
conversdo do conhecimento conforme, Figura 3. Segundo Biasutti e El-Deghaidy
(2012), a criacdo e compartilhamento de conhecimento por meio das tecnologias
no processo educacional proporcionam ao aluno a internaliza¢io do conheci-

mento explicito em préticas tacitas e vice-versa.
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Capitulo 5- Aplicagoes de Sistemas Fotovoltaicos

Sistemas Fotovoltaicos Isolados; Sistemas de Bombeamento de Agua; Sistemas de telecomunicacées
& monitoramento remoto; Sistemas conectados 3 rede;

Antes de iniciar a leitura e resolugao das atividades do capitulo contribua com o
forum abaixo:

I"\_l Farum Capitulo &

Material Didatico

‘h capitulo 5 - Aplicagdes de Sistemas Fotovoltaicos
@ | FUNCIONAMENTO ENERGIA SOLAR REDE

| Videoteca

Atividades

B ..
= Sistemas Conectados a Rede

.L‘%il Resenha Aplicacdo de Sistemas Fotovoltaicos

Figura 3: Estrutura MOODLE
Fonte: <MOODLE.ufsc.br>.

Para aplicacdo da atividade inicial, utilizou-se a ferramenta férum, visando
a socializacdo e externalizacdo do conhecimento prévio sobre a tematica (pro-
cessos sociais e cognitivos). Em seguida, a disponibilizacdo de material didatico
por meio de objetos de aprendizagem, e aplicacdo de atividades praticas com os
recursos do MOODLE: enquete, escolha, atividade, li¢ao. Esses recursos (Mate-
rial didatico e atividades), quando aplicados de forma coerente ao contetdo
abordado, podem proporcionar a combina¢do do conhecimento (processo cogni-
tivo). ApOs a realizacdo dessas atividades, para que ocorra a internaliza¢do do
conhecimento, é necessaria a aplicagdo de uma atividade com os recursos de
comunicacao colaborativa como o Forum, Wiki ou Chat (influéncia de ambos os
processo— cognitivos e sociais), sendo necessaria a cada nova etapa, ou topico,
uma nova espiral.

Para maior motivagdo do aluno nesse processo, utilizaram-se técnicas de
EaD e estratégias de recompensas, sendo considerados por Aires e Leite (2017)
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em sistemas gamificados. Para inser¢dao dessas técnicas na plataforma MOOD-
LE, foram utilizados os elementos de pontuacdo, niveis e ranking, tendo como
mecanica e dinamica as a¢does desempenhadas pelo aluno no ambiente, como
realizacdo de atividades e acesso ao material diddtico. A Figura 4 representa a
inser¢do dos elementos de gamificagdo na plataforma MOODLE, como o ran-
king, nivel, pontuagdo e progresso do aluno:

Ranking

Informacdes Ranking Relatdrio Log Niveis Regras Visuais Configuractes

Posigio Nome completo Nivel Pontos de experiéncia
1 N ) 5 879
2 G. 1 72
3 R 1 27
LEVEL UP! B@

Progresso

T2120

Participe do curso para ganhar pontos de experiéncia e passar
de nivel!

Informac&o - Visualizar o ranking

Relatdrio - Configuragées

Figura 4: Recursos de gamificagao
Fonte: <MOODLE.ufsc.br>.

Como estratégia para a gamificacdo, além dos itens ja mencionados, utili-
zou-se no ambiente o recurso “badges”, conhecidos também como “medalhas”
ou “emblemas”. O recurso “badges”, possibilita a bonificacdo do aluno por meio
de critérios definidos pelo professor, como, por exemplo, a conclusio de ativida-
des, a atribui¢do por maior nota, a interacdo no ambiente, ou outras acdes rea-
lizadas no MOODLE. Quando o aluno atinge o critério estabelecido pelo pro-
fessor na plataforma, ele é bonificado por meio de um prémio virtual, conforme
ilustrado na Figura 5:
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Aluno (a)

Mestranda PPGTIC/UFSC
Linha de Pesquisa: Tecnologia, Gestéo e Inovagao

Orientador:
Pais Brasil

Cidade/Municipic  Turvo
Cursos inscritos  TIC/EAD 2017, Curso em Vazio - Plano Estratégico, A-1 Sistemas fotovoltaico
Primeiro acesso ao site  sexta, 2 Jun 2017, 13:50 (69 dias 1 hora) (AVEA Gameficado em um curso em vazio),
Ultima acesso ao site  quinta, 10 Ago 2017, 15:25 (1 segundo)
Emblemas T

Certificado Final Esfrutura do Sol Sitemas Fotovoltaico

Figura 5 — Emblemas MOODLE
Fonte: <MOODLE.ufsc.br>.

Com o intuito de utilizar os diversos recursos de TIC do MOODLE, e pro-
piciar um ambiente de motivagdo, e maior incentivo por alta pontuacio, foram
utilizadas atividades condicionadas a nota. O aluno poderia ter acesso a um jogo
digital como bonus, se atingir nota ou pontuacdo superior a oito (8) nas ativida-
des propostas. A Figura 6 ilustra o jogo bonus relacionado a atividade condicio-
nada de cada capitulo do curso:

Jogo Bonus

m Conhecendo 0s recursos energéticos do sol

N&o disponivel, a ndo ser que: A atividade Resenha Recurse Solar esieja marcada como concluida

Figura 6: Bonus atividade condicionada
Fonte: <MOODLE.ufsc.br>.
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Segundo Klock, Cunha e Gasparini (2015), os elementos de gamificacdo
utilizados estdo relacionados com necessidades de recompensa, de demonstrar
posicdes, com competitividade e desafios, trazendo ao aluno a satisfacao e moti-
vagdo no processo de ensino e de aprendizagem. Apds a configuracio do am-
biente, de acordo com a metodologia proposta de estudo para aplicagio em
cursos a distancia, pode-se perceber a flexibilidade do ambiente virtual de
aprendizagem MOODLE, que por meio de combinacio de estratégias (gamifi-
cacdo e SECI), pode intensificar a participagdo e a motiva¢do do aluno no pro-
cesso de ensino e de aprendizagem.

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apo6s elaboracio e aplicacdo do método proposto ao AVEA, pode-se eviden-
ciar que ele possui diversas ferramentas e recursos de TIC que possibilitam o
ensino e a aprendizagem de acordo com o estilo de aprender da cada discente.
Na estruturacdo proposta neste artigo, tendo como base recursos de gamifi-
ca¢do, e o modo de conversio do conhecimento SECI (Socializacao, Externali-
zagao, Combinagao, Internalizacio), evidenciou-se que tal plataforma suporta o
modelo descrito, uma vez que possui diversos recursos que comportam proces-
sos ciclicos para internalizagdo do conhecimento.

Abordando os recursos de gamificacio, contatou-se que o AVEA MOOD-
LE possui ferramentas especificas, como o ranking, as medalhas e outros plug-
ins para jogos. Além destas, ha diversas possibilidades de incentivar a interacdo
do aluno com o ambiente, adequando alguns recursos ao contexto de recompen-
sas, dependendo do método que sera abordado em aula, como, por exemplo, a
aplica¢do de atividades condicionadas, a utilizacdo de enquetes, tarefas entre
outros.

Além do incentivo a interagdo por meio da gamificacao, o modelo, a estru-
tura proposta, buscou proporcionar a mediacdo do processo de ensino e apren-
dizagem, tendo como base os modos de conversio do conhecimento SECI. A
partir de estudo das ferramentas de TIC do MOODLE, pode-se evidenciar que
a utilizacdo em conjunto, de forma combinada, de tais recursos proporcionam a
conversdo do conhecimento de forma ciclica. Torna-se de primordial importan-
cia o planejamento prévio das dinamicas em aula, uma vez que é necessario que
as atividades propostas, e as ferramentas utilizadas estejam de acordo com o
conteudo disponibilizado, e que este seja acessivel de acordo com os diversos
estilos de aprendizagem.
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Assim, a partir da elabora¢do do modelo proposto, pode-se elencar a im-
portancia de duas variaveis: tecnologia digital e planejamento. As TIC possibili-
tam inameras maneiras de incentivar a interagao entre aluno e objeto de estudo,
principalmente em EaD, mas apenas sua utilizagio sem um estudo detalhado
sobre o método de uso e aplicacdo, ndo seriam eficientes ao processo de ensino e
de aprendizagem.

6. CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Na pesquisa realizada, aplicaram-se técnicas de gamifica¢do, tendo como
base os modos de conversio do conhecimento de Takeuchi e Nonaka (2008),
visando maior intera¢ao entre aluno e AVEA de um curso de sistemas fotovoltai-
cos em EaD. Tal aplicagdo visou efetivar a constru¢do do conhecimento em cur-
sos EaD, por meio de praticas de gestao do conhecimento e recursos, estratégias,
de gamificagio. A partir da elaboracdo (proposta) do método para conversao do
conhecimento no ambiente, e sua aplicagao (prototipo) na plataforma educacio-
nal MOODLE, pode-se elencar a importancia do planejamento, e do dominio de
seus recursos de TIC. Falcdo e Tenério (2014) enfatizam a importancia do co-
rreto incentivo aos alunos, por meio das ferramentas dos AVEA, visando a um
ambiente mais interativo e colaborativo.

Evidencia-se assim, a estratégia utilizada em relacionar o estudo do método
por meio de gestio do conhecimento (modelo SECI) e técnicas de incentivo e
motiva¢do por meio da gamificacdo. A partir desse planejamento, obteve-se
como produto final um ambiente propicio a constante conversao das informacdes
disponibilizadas e compartilhadas, em conhecimento no processo de EaD. Se-
gundo Klock, Cunha e Gaparini (2017), a gamificacao possibilita que o aluno
aprenda se divertindo, tornando o processo de ensino e de aprendizagem moti-
vador, sendo necessario o método adequado de acordo com o usuario.

Destaca-se assim, a importancia e necessidade de estudar formas eficientes,
novos métodos de ensino aprendizagem em EaD por meio dos AVEA. Aplicar a
gestdo do conhecimento em tais plataformas, tornando o compartilhamento, a
disseminacdo, e a conversdao do conhecimento uma rotina diariamente incentiva-
da e alimentada é o principal diferencial para sucesso dos cursos a distancia
(BIASUTTI; EL-DEGHAIDY, 2012).

Enfatiza-se que o estudo apresentou a estrutura para um ambiente que pos-
sibilite a conversao do conhecimento em cursos de Sistemas Fotovoltaicos, utili-
zando como estratégia métodos de gamifica¢do. A partir da elaboracdo do pro-
totipo, € identificada a necessidade de sua aplicag¢do, de acordo com o perfil dos
usudrios, para maior efetividade e validacdo da pesquisa realizada.
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