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Abstract. Gamification is a contemporary strategy that can be used to motivate
students to achieve their learning goals. One of several possibilities of imple-
mentation of gamification involves rewarding student actions through the gran-
ting of badges. The concept, application and implementation of a badge system
is simple and so it may be interesting to start the gamification process through
this feature. A survey was carried out on aspects of the use of badges in un-
dergraduate subjects involving computer programming to verify how they were
applied. These aspects were later evaluated in the Moodle and was available a
course in this environment.

Resumo. A gamificacdo é uma estratégia contempordnea que pode ser utili-
zada para motivar estudantes a alcangar seus objetivos de aprendizado. Uma
das diversas possibilidades de implementacdo da gamificacdo envolve premiar
acoes do aluno através da concessdo de emblemas. O conceito, aplicagdo e
implementagcdo de um sistema de emblema é simples e por isso pode ser in-
teressante iniciar o processo de gamificacdo através desse recurso. Foi reali-
zado um levantamento sobre os aspectos do uso de emblemas em disciplinas da
graduacdo envolvendo programagcdo de computadores para verificar como eles
foram aplicados. Também foram avaliados estes aspectos no Moodle e disponi-
bilizado um ambiente para prdtica de atividades de programacgdo gamificado.

1. Introducao

Gamificagdo € o uso de elementos do projeto de jogos em algo que ndo é um jogo,
com o propdsito de engajar participantes e encorajar certos comportamentos desejados
[Deterding et al. 2011]. Gamificacdo tem sido identificada como uma técnica promissora
para melhorar o engajamento de estudantes e buscar um impacto positivo em seu apren-
dizado [Ibanez et al. 2014].

A gamificac@o € uma pratica que estd sendo explorada no ensino e pode ser vista
como uma estratégia contemporanea relevante e poderosa para atrair a atencao de estudan-
tes [Figueiredo et al. 2015]. Uma maneira comum de trazer esses elementos de jogos para
sistemas educacionais € através de emblemas [Haaranen et al. 2014]. Um emblema repre-
senta um tipo de artefato que comunica, através de um icone e um metadado, uma habili-
dade individual ou interesse. Quando esse artefato indica que o individuo possui alguma
habilidade, ele contribui para um senso de realizacdo pessoal [Davis and Singh 2015].

Existe um crescente entusiasmo em relagdo aos emblemas por eles aumentarem a
visibilidade do caminho percorrido pelo aluno em contextos formais e informais, além
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de dar ao estudante o senso de controle préprio de suas experiéncias de aprendizado
[Davis and Singh 2015].

Para [Piccioni et al. 2014], que aplicaram emblemas em um curso MOOC (Curso
Online Aberto e Massivo, do inglés Massive Open Online Course) de “Introduction to
Programming”, os emblemas motivaram os alunos a responder mais questiondrios. Em
adi¢do a tradicional forma de dar aulas, com aulas expositivas e sessdes de exercicios e
atividades para casa, eles dividiram os conteiddos em segmentos menores (em torno de
17 minutos de exposicdo), questiondrios e exercicios de programagao com verificagao au-
tomdtica que premiavam com emblemas as respostas corretas. Os autores relatam que,
mesmo essas atividades ndo influenciando na nota final da disciplina, os alunos esta-
vam motivados a responder as atividades para provar para eles mesmos sua capacidade e
também para ganhar todos os emblemas.

Em [Campos et al. 2015], a plataforma teve como estratégia inicial de gamificacao
o padrao PBL (Points, Badges e Leaderboards), criticado pela literatura por sua simplici-
dade, porém fécil de implementar. A cada semana, o aluno tinha um conjunto de ativida-
des disponibilizadas para se exercitar.

O uso de emblemas, embora alguns trabalhos relatem ser pouco efetivo
em resultados com relacio a melhora no desempenho dos estudantes (conforme
[Campos et al. 2015] e [Haaranen et al. 2014]), € uma das formas mais faceis de comecar
o processo de gamificacdo e pode ser realizada sem uma equipe para implantagdo, po-
dendo comecar como uma iniciativa particular.

Esse artigo apresenta a revisdo de trabalhos que relataram o uso de emblemas em
disciplinas relacionadas com algoritmos ou programagdo de computadores. O artigo € o
resultado de uma pesquisa inicial e sua posterior aplicacdo em uma turma de programacao,
embora 0s usos possam ser gerais e aplicaveis em outras disciplinas. Sao apresentados
recursos existentes para o ambiente virtual Moodle, indicando funcionalidades disponivel
nativamente e no repositorio oficial desse ambiente. Por fim, as consideracdes finais
sintetizam o uso de emblemas e os recursos disponiveis no Moodle.

2. Revisao bibliografica

Ap0s revisdo bibliografica, foi possivel identificar aspectos especificos relacionados com
a aplicacdo de emblemas e que serdo detalhados nas subsecdes a seguir, sendo esses
aspectos: influéncia na nota, categorizac¢do, nivel de dificuldade, formas de mostrar,
disponibilizacdo e nivel de automatizagao.

2.1. Influéncia na nota

Uma condicdao presente em diversos trabalhos, como em [Figueiredo 2015] e
[Haaranen et al. 2014], é que os elementos de gamificacdo nao influenciam na nota dos
alunos no curso. Segundo [Figueiredo 2015], a gamificacao deve fornecer um ambiente
seguro para que os alunos possam explorar, pensar e experimentar, sem se preocupar com
a nota. A motivacao para realizar as atividades deve vir da gamificacdo e ndo da nota na
disciplina.

2.2. Categorizacao

Quanto a organiza¢do dos emblemas, alguns trabalhos apresentam categorias de em-
blemas. Em [Figueiredo et al. 2015], o trabalho classificou os emblemas em dois tipos:
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(1) comportamento: conquistadas ao executar um determinado comportamento com uma
frequéncia; e (2) tematicas: relacionadas a um contetido especifico da disciplina.

Para [Haaranen et al. 2014], a divisdo dos emblemas é realizada em 3 diferentes
categorias: (1) aprendizado: emblemas alcangados ao fazer exercicios; (2) gerenciamento
de tempo: emblemas que incentivam a submissdo de solu¢des antes do prazo; e (3) cui-
dado: emblemas premiam por completar exercicios com pontuagdo perfeita e apenas uma
submissao.

Em [Morrison and DiSalvo 2014], que apresenta a classificagdo de emblemas da
Khan Academy, indicam que a classificac@o € baseada no nivel de dificuldade em obter o
emblema, sendo esses 5 diferentes tipos normais (nomeados como meteorito, lua, terra,
sol e buraco negro) e um tipo mais desafiador (denominado de pacote de desafios).

2.3. Niveis de dificuldade

Em sua classificagdo, [Haaranen et al. 2014] também indicam emblemas com 3 diferentes
niveis de dificuldade (bronze, prata e ouro) para cada emblema proposto. O objetivo é
motivar o estudante a fazer melhor as atividades. Segundo [Morrison and DiSalvo 2014],
emblemas féaceis de obter ndo realmente motivam o aluno a melhorar suas habilidades.
Nesse sentido, é importante ter alguns emblemas mais dificeis de obter, além da estratégia
de niveis de dificuldade ser ttil por mostrar onde o aluno pode melhorar.

A dificuldade na obtencdo de alguns emblemas busca incentivar que o aluno faca
um trabalho melhor em cada tarefa, j4 que considera que alguns emblemas somente serdo
concedidos para um trabalho excepcional. Isso também pode motivar o aluno a aprender
tecnologias adicionais [Haaranen et al. 2014], como um assunto extra relacionado com
um contetido.

Um problema identificado por [Ibanez et al. 2014], é que alguns estudantes indi-
caram que pararam de fazer atividades por ter ganho todos os emblemas. Mesmo assim
a utilizacdo de emblemas foi considerada positiva pois varios alunos buscaram ganhar
todos os emblemas disponiveis. Uma solucdo nesse sentido foi a utilizacao de quadro de
lideranca (leaderboard), que manteve alguns estudantes realizando as atividades.

Essa questdo de motivar o aluno a realizar atividades € uma aspecto constante-
mente avaliado na gamificagdo. Elementos que motivam uma pessoa variam de acordo
com o perfil da pessoa (tratada como jogador na gamificagao). Algumas classificacdes de
perfil de jogador ja foram propostas, entre elas a proposta por [Bartle 1996], que divide os
jogadores entre 4 perfis distintos: predadores, conquistadores, socializadores e explorado-
res. Cada perfil possui motivagdo diferente em um jogo e isso impacta nos elementos da
gamificacdo utilizados. Nesse sentido, a Tabela 1 apresenta os elementos da gamificacao
e que perfil de jogador cada elemento corresponde.

Como pode ser observado na Tabela 1, o uso de emblemas permite engajamento
de quase todos os perfis de jogador. Uma alternativa para alcangar todos os perfis € utilizar
também ranking e quadro de lideranca, facilmente aplicaveis. [Dominguez et al. 2013]
confirmam que quadros de lideranca tém efeito motivador porque os estudantes vém re-
conhecido publicamente o seu trabalho e podem comparar 0 seu progresso com 0s ou-
tros, mas os autores alertam também que alguns estudantes ndo gostam deste tipo de
competicao.
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Tabela 1. Elementos de gamificacao e perfil de jogares alcancados
[Silva et al. 2014]
Técnicas de engajamento Perfil do jogador
Emblemas Realizadores, socializadores e exploradores
Desafios e missoes Realizadores e exploradores
Ranking e quadro de lideranca | Predadores e socializadores
Barra de progresso Todos

2.4. Formas de mostrar emblemas dos estudantes

Mostrar os emblemas adquiridos pelos estudantes possui impacto social que pode
motivar alunos a buscarem um emblema quando verem que um amigo o obteve
[Haaranen et al. 2014]. Nesse sentido, disponibilizar quais emblemas ja foram con-
cedidos, ou foram concedidos recentemente, pode ter resultados benéficos na motivagao.

Também € interessante avaliar outras formas de mostrar os emblemas ganhos
pelos estudantes. Segundo [Randall et al. 2013], o site Mozilla Webmaker, que ensina
programagao web, desenvolveu um sistema que forma constelacoes de emblemas. Nele,
um usudrio pode ganhar emblemas de menor importincia que sdo agrupados e formam
um emblema de maior relevancia. Os autores indicam que estudantes e instrutores podiam
ser intimidados e ficar confusos pela longa lista de emblemas. A visdo por constelagdo
permite também entender os relacionamento entre os emblemas.

A hierarquia, independentemente de usar a visualizagdo por constelagio, também
auxilia a identificar que emblemas precisam ser obtidos primeiro para ter condi¢do vidvel
minima para as atribui¢Oes ensinadas no curso. Segundo [Haaranen et al. 2014], € ne-
cessario listar os critérios que um aluno teria que ser capaz de fazer para mostrar dominio
basico de um recurso. Ter alcancados estes critérios € que deveria premiar com um em-
blema.

2.5. Disponibilizacao

Quanto a disponibilizacdo de quais emblemas existem, é preciso definir se sua
existéncia e concessdo serd explicita. Em outras palavras, isso indica se o aluno
saberd quais emblemas pode ganhar e se saberd como obter cada emblema. Para
[Morrison and DiSalvo 2014], alguns emblemas devem estar explicitos de como ganhar,
enquanto outros devem ser vagos quanto a obtencdo. Essa ocultacdo pode gerar curiosi-
dade, mas [Haaranen et al. 2014] indicaram que alguns estudantes ficam frustados com
emblemas escondidos.

Os emblemas também devem ter um tnico local de visualizacdao para que o estu-
dante possa consultar quais emblemas ele ainda ndo obteve e como obter certos emblemas
[Haaranen et al. 2014].

2.6. Nivel de automatizacao

Destaca-se inicialmente que ndo é necessdrio formas automatizadas para concessdo de
emblemas. Em [Almeida 2016], a concessao foi realizada de maneira qualitativa e por
observacao de comportamento dos alunos em sala de aula. O feedback foi dado rapida-
mente através da docente em sala de aula, pontuacao, emblemas e também pelos pares
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e isso permitiu aos estudantes uma melhor percepcdo da sua progressao no trabalho e
estimulou o trabalho de forma continuada.

Embora ndo seja obrigatéria, a concessdo de forma automatizada facilita a
distribuicdo dos emblemas e também possui a vantagem de ser imediata. O aluno nao
precisa esperar o professor avaliar que ele ja alcancou determinada condi¢@o e € premi-
ado no mesmo instante, sendo essa uma forma mais motivadora.

Nesse sentido € preciso de algum ambiente para disponibilizar os emblemas e
que ele ofereca os recursos necessarios. Os trabalhos avaliados utilizam uma plataforma
propria de curso MOOC para disponibilizar emblemas. No ambiente Moodle (ambiente
utilizado nesse trabalho), apenas recursos simples de atribuicao de emblemas estao dis-
poniveis, os quais serdo discutidos na proxima sessao.

Um elemento importante presente em alguns trabalhos € que os ambientes conta-
vam com uma forma de avaliacdo automatizada de c6digo, algo importante em disciplinas
relacionadas com programacgdo. O Moodle possui o Laboratério Virtual de Programacao
[Rodriguez-del Pino et al. 2012] com esse recurso.

3. Recursos relacionados a emblemas disponiveis no Moodle

Considerando a implantacdo do sistema de emblemas foram avaliados os recursos dis-
poniveis no ambiente virtual de aprendizagem Moodle. O Moodle € uma plataforma
gratuita de aprendizagem projetada para propiciar ambientes personalizados, guiados
pela pedagogia construcionista social e oferecendo um conjunto de ferramentas centra-
das no aluno. A plataforma Moodle ¢ altamente flexivel e personalizdvel através de plu-
gins que sdo disponibilizados juntamente com o ambiente, que podem ser adquiridos
através de website do ambiente, ou que podem ser desenvolvidos conforme a necessidade
[Moodle 2017].

A instalacdo padrao do Moodle ja suporta a utilizacdo de emblemas e permite
descrever o emblema e associar uma imagem para sua representacdo grafica. Também ¢é
nativamente disponibilizado um bloco para mostrar os tltimos emblemas recebidos pelo
usudrio.

As opg¢des nativas disponiveis no Moodle para utilizar os emblemas sdo bastante
limitadas, permitindo poucas op¢Oes relacionadas com os aspectos apresentados na re-
visdo bibliografica. Um op¢do € estender os recursos do Moodle através de plugins. No
website do Moodle (www.moodle.org) é possivel adquirir plugins que estendem as funci-
onalidades nativas do ambiente. Foram utilizados os seguintes plugins:

e Badge Pool: disponibiliza e gerencia emblemas. Permite gerenciar os emblemas
através de categorias, facilitando a organizagao;

e Badge Ladder: é um quadro de lideranca que utiliza emblemas ao invés de pontos.
Permite aos usudrios visualizarem quantos colegas tem determinado emblema e
quem sao os com maior nimero de emblemas. O plugin permite também ocultar
o nome do usudrio que ganhou o emblema, servindo para mostrar que emblemas
jé& foram disponibilizados e quantas pessoas ja o ganharam no curso. Esse é um
plugin que influencia a competi¢c@o, o que agrada aos perfis de jogador predador e
socializador;
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e Ranking block: configura um peso para cada tipo de atividade e ao completar a
atividade € concedido a pontuacdo configurada. Essa pontuacdo € fixa por tipo de
atividade, o que pode ser um limitador, mas o sistema gerencia a partir dos pontos
um placar (ranking) com o nome e pontuagao das maiores pontuacdes da turma.

4. Ambiente Desenvolvido

O ambiente apresentado nesse trabalho foi desenvolvido para disciplinas introdutérias de
programacgdo. Nele as atividades foram divididas com base nos seguintes topicos: (1)
questdes de cardcter ludico; (2) programacgdo com algoritmo sequencial; (3) programagao
utilizando desvio condicional; (4) programacdo utilizando estruturas de repeti¢do; (5)
programagdo utilizando vetores unidimensionais; e (6) programacdo utilizando vetores
bidimensionais (matrizes).

As questdes de cardter lidico sdao questdes de 16gica e foram disponibilizadas uti-
lizando o questiondrio nativo do Moodle. As demais categorias acrescentam o uso do
Laboratoério Virtual de Programacgdo (VPL), exigindo que o aluno desenvolva um algo-
ritmo para resolver o problema. VPL € um plugin para o Moodle que permite editar,
executar e avaliar programas em diversas linguagens de programacado [VLP 2017].

Com relagdo aos tipos de atividades disponibilizadas no ambiente, foram definidos
4 tipos de atividade, sendo elas:

e Testes de mesa: sdo questiondrios no ambiente que mostram um codigo-fonte e
solicitam qual a saida gerada a partir de diversas entradas informadas;

e Questdes abstratas: questdes que envolvem programacdo mas com enunciados
simples. S@o as questdes normalmente utilizadas em disciplinas de programacao,
como a solicitagcdo de célculo de média, achar o maior valor de um vetor, etc;

e Questdes da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI): questdes com enunciado
elaborado que exigem interpretacdo da questdo para identificar o que realmente
precisa ser programado. Sdo questdes simples, mas introduzem o aluno ao dltimo
tipo de questao;

e Questdes da Maratona de Programacgdo (MP): sdo questdes com enunciado elabo-
rado e com maior dificuldade para desenvolver o algoritmo.

A opcao por utilizar questdes da OBI e da MP foi devido aos algoritmos normal-
mente solicitados em disciplinas de programacao serem pouco motivadores e de certa
forma desassociados a préitica. Os enunciados dessas competicdes formalizam um pro-
blema e é possivel ao aluno ter uma percep¢do melhor da importancia da elaboragdo do
algoritmo.

Para avaliacao das questdes da OBI e da MP, ndo foram utilizados os casos de
testes mais complexos e o tempo limite de execucao foi configurado no VPL para 10
segundos, o que é um tempo alto para execugao das solucdes dos problemas apresentados.
O objetivo nao foi treinar os alunos para as competi¢des e sim fazer o aluno ter contato
com questdes com interpretacdo mais complexa.

O ndmero de questdes disponibilizadas € um fator importante. Se poucas ativida-
des forem disponibilizadas o desafio se torna pequeno, mas se for extenso demais, pode
desmotivar por ndo parecer possivel completar as atividades. Cabe ao professor, através
de sua experi€ncia, determinar qual a quantidade que serd trabalhada. Nesse trabalho,
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o critério utilizado foi de que o aluno mediano precisasse dedicar 6 horas para respon-
der as atividades de cada categoria (lembrando que as questdes competitivas da MP sao
mais complexas € consomem mais tempo na interpretacdo). A quantidade de atividades
presentes em cada categoria foi:

Testes de mesa: 2 testes;
Questdes abstratas: 3 questdes;
Questoes da OBI: 2 questdes;
Questdes da MP: 2 questoes.

Para as categorias que envolvem programacao, 3 conjuntos de emblemas foram
elaborados, sendo que a categoria de algoritmo sequencial disponibiliza os emblemas com
nivel 1 e as demais aumentam o nivel, até o nivel 5. O seguinte conjunto de emblemas de
programacdo foram elaborados:

e Emblemas basicos: atribuidos para os alunos que realizarem as questdes abstratas
e os testes de mesa;

e Emblemas competitivos: atribuidos para os alunos que realizarem as atividades da
OBI e da MP.

e Emblemas de asser¢do: para evitar que o aluno fique buscando a solugdo por
tentativa e erro, esse emblema premia os alunos que revolverem o algoritmo com
no maximo 2 submissodes para avaliacdo.

Os dois primeiros tipos de emblemas sao atribuidos automaticamente quando o
aluno completa todas as atividades relacionadas com o emblema. Uma atividade é con-
siderada concluida quando o aluno alcanga a nota 7,0 na atividade. Para o terceiro tipo
nao € possivel atribuir automaticamente o emblema, precisando o professor contabilizar
a quantidade de submissdes do aluno e atribuir manualmente.

Com relacdo a categoria de caricter ludico, essa atribui apenas um emblema,
sendo ele disponibilizado ao aluno que completa as atividades dessa categoria e é
atribuido automaticamente. Um outro emblema € atribuido a personalizacdo dos dados
do aluno no ambiente, para incentivar o preenchimento dos dados pessoais e esse em-
blema € atribuido de forma manual.

A Figura 1 ilustra parte do ambiente na visdo do aluno, onde € possivel visualizar
os ultimos emblemas recebidos por ele e seu nivel no ranking. Atividades ja completadas
sdo automaticamente marcadas para facilitar ao aluno identificar que atividades anda ndo
foram feitas.

5. Consideracoes Finais

O uso de emblemas € um instrumento de motivacdo eficaz segundo quase todos os tra-
balhos pesquisados. Se o objetivo for motivar o aluno, esse instrumento € facilmente
implementado e controlado, bem como facilmente entendivel por parte do professor e
estudante.

Percebe-se (como pelos autores [Piccioni et al. 2014] e [Campos et al. 2015]) o
uso de atividades que envolvem programacgdo associado com a corre¢do automatizada,
trazendo feedback imediato para o aluno e premiando a realizagdo desses exercicios, ou
conjunto de exercicios, com emblemas.
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Seu progresso

Ludicidade

Questdes e atividade de logica e que ndo exigem programacédo para a resolucdo

Video mativacional - habilitem a legenda em BR [video] Basica - 2 - desvio
condicional
Light ot [jogo]
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=l Férum para discutir questdes relacionadas ao tépico

Algorltm (o] Sequencial Participe do curso para ganhar pontos de

experiéncia e passar de nivell

g'J. AS- Raizes da equacdo do 2° grau A
== quac: g Visualizar o ranking

QJ AS- Operacdes com tridnaulo

Figura 1. Parte da tela do ambiente na visao do aluno

O ensino de programacdo € pautado em prética através de exercicios e es-
tes exercicios sdo disponibilizados como atividade extra em muitos casos. Segundo
[Davis and Singh 2015], experiéncias informais ndo sd3o documentadas e reconhecidas
para além do ambiente em que ocorrem. O uso de emblemas, juntamente com algum
acreditador externo, pode trazer algum reconhecimento adicional ao esforco. Um acre-
ditador externo € um servico que “valida”os emblemas concedidos por uma institui¢ao
e agrega emblemas de diversas fontes, externando os emblemas dos ambientes de onde
foram originalmente disponibilizados.

Mesmo sendo um conceito simples, sua utilizacdo pode ser associada a diversas
estratégias, tanto na concessao, quanto a visualizacao dos emblemas, sendo preciso apren-
der a utiliza-lo para melhor atender as necessidades através de ferramentas disponiveis.
Segundo [Davis and Singh 2015], ndo € suficiente implantar um sistema de emblemas e
deixar para os estudantes e demais envolvidos imaginar como usar e dar sentido a eles.

Embora seja um ambiente virtual de aprendizagem muito popular, O Moodle nao
oferece muitos dos aspectos observados pela revisdo bibliografica. A maioria dos trabalho
utilizada outro ambiente virtual de aprendizagem, muitas vezes proprio dos pesquisado-
res.

Espera-se que esse trabalho possa orientar o professor sobre o que pode ser feito
por ele caso utilize o ambiente Moodle, permitindo que se planeje dentro das limitacdes do
ambiente. Também espera-se que o trabalho possa orientar o desenvolvimento de outros
plugins para o Moodle e que permitam implantar outros recursos relacionados com o uso
de emblemas.

A atribui¢do automética dos emblemas € algo desejavel por gerar feedback au-
tomatico para o aluno e nao sobrecarregar o professor na atribui¢do. Infelizmente nem
todos os emblemas disponibilizados podem ser atribuidos automaticamente com os recur-
sos disponibilizados no Moodle.

668
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A introdugdo de recursos de gamificacdo exige que o professor repense suas ativi-
dades. A utilizacdo de emblemas é um bom ponto de inicio por obrigar uma classificagao
e diversificagdo de atividades, mas os resultados nao acontecem sem esforcos adicionais.

Atualmente o ambiente implementado € aplicado em duas turmas de uma disci-
plina introdutdria de programacdo. Inicialmente as turmas totalizavam 80 alunos, mas
infelizmente poucos alunos utilizaram efetivamente o ambiente. A literatura apresentada
na fundamentacdo tedrica recomenda que a gamificacao nao influencie na nota e assim o
trabalho também o fez, mas talvez isso impacte na participacao efetiva no ambiente. De
qualquer maneira, cabe ao professor buscar formas de aumentar essa participagcao, sendo
esse o maior desafio futuro.

Outros trabalhos futuros envolvem aumentar a quantidade de atividades com a
inclusdo de questdes aplicadas a dominios de conhecimento como estatistica, célculo,
computacao grafica, robdtica, etc. Essas questdes aplicadas podem auxiliar na interdisci-
plinaridade e mostrar potenciais usos da programagdao. Emblemas devem ser elaborados
para cada um dos dominios de conhecimento, igualmente com a utilizagdo dos niveis,
conforme ja feito. Também se avalia uma forma de atribuir emblemas para a socializagdao
realizada através de féruns que podem ser adicionados ao ambiente.

Interessados podem solicitar ao autor o acesso ao ambiente ou exportacdo das
atividades da turma para suas proprias experimentacoes.
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