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Introdução
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Motivação

AVA 

● Serviços de vídeo em educação a 

distância

● Moodle

● Massive Open Online Courses 

(MOOCs) como Udacity, Coursera,  

EdX

● repositórios de vídeos (RV) como o 

Video@RNP
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Problemas

● Problemas herdados do sistema tradicional

○ Falta de engajamento

○ Desmotivação

● Uma das causas de evasão

○ Computação tem grande taxas de evasão (Rocha et. al, 2015)

○ Disciplinas do ciclo básico (Silveira e Alcântara, 2014)

● Uma solução aplicada é a Gamificação
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Gamificação

Objetivo comum

● Motivar um melhor engajamento dos usuários para a execução das 

atividades do sistema ou ambiente em execução

Aplicação

● Turismo, gestão, assistência médica e educação
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Gamificação
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Proposta

● Como inserir suporte a gamificação de vídeos em AVAs?

○ Criar um serviço para recomendação de atividades relacionadas 

ao conteúdo de videoaulas.

■ classificação dos temas encontrados nas videoaulas

■ busca em repositórios de atividades

■ recomendação de atividades relacionadas 

■ Adição de elementos de gamificação
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Classificação de Vídeos

● Em multimídia, classificação consiste no mapeamento do conteúdo 

de mídia em uma ou mais categorias

● Arquiteturas de Deep Learning baseadas em CNNs (Convolutional 

Neural Network) ou ConvNets

○ supervisionadas
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Classificação de Vídeos
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Solução

Gamificação
Machine Learning em 

Vídeos
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Cenário de Uso

● Uma disciplina de Algoritmos e Programação

○ classifica e identifica os assuntos tratados nos vídeos

○ busca as atividades relacionadas

○ recomenda uma lista de atividades

○ promove a gamificação das atividades selecionadas
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Cenário de Uso
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Arquitetura Proposta
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Proposta - EVGAS

Educational Video Gamification As a Service
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Proposta - EVGAS

Plugin EVGAS

● Interface entre o professor e o serviço

○ auxilia na requisição de classificação

○ lista as tags encontradas nos vídeos

○ lista as atividade recomendadas de acordo com as tags 

selecionadas

○ permite a personalização da gamificação 
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Proposta - EVGAS

Serviço EVGAS

● Recebe as requisições do plugin 

● Possui três endpoints principais:

1. Classificação de vídeos

2. Busca de atividades por tags

3. Acompanhamento dos resultados
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Requisitos da Proposta

Educational Video Gamification As a Service

Principais requisitos:

● RQ1: Classificar o vídeo segundo ontologia de tópicos de ensino

● RQ2: Recomendar atividades segundo os tópicos de um vídeo

● RQ3: Personalizar Gamificação

● RQ4: Acompanhar os resultados das atividades
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Proposta - EVGAS

● RQ1: Classificar o vídeo segundo ontologia de tópicos de ensino
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Proposta - EVGAS

● RQ2: Recomendar atividades segundo os tópicos de um vídeo
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Proposta - EVGAS

● RQ3: Personalizar Gamificação
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Proposta - EVGAS

● RQ4: Acompanhar os resultados das atividades
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Proposta - EVGAS
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Considerações Finais
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Considerações Finas

Contribuições

● Novo cenário com sinergia em Machine Learning e Gamificação

○ DLaS (Deep Learning as a Service) para gamificação

Trabalho futuros

● Criação de ontologia de conteúdo educacional 

● modelos de Deep Learning para o classificação segundo ontologia

● Auxílio a gamificação em AVA com vídeos

○ Recomendação de outros vídeos

○ Recomendação de  atividades
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Visão de Futuro

"Smart Moddle"

● Uso dessas técnicas para auxiliar 

professores em AVAs.

● Recomendação de videos e atividades 

relacionadas

● Sugestões de melhorias em vídeo aulas

● Promover o engajamento e facilidade aos 

alunos

Smart
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Perguntas?

Obrigado!

danielmoraes@telemidia.puc-rio.br


