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Resumo. A colaboracdo é tida como um aspecto facilitador da aprendizagem
em vdrias teorias pedagodgicas. Por outro lado, estratégias baseadas em
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e na gamificacdo de ambientes de
aprendizagem tém sido propostas. No entanto, poucas propostas incorporam
tecnologias dos dispositivos moveis, tais como a geolocalizacdo e a captura de
imagens e dudios, em ambientes gamificados de suporte ao ensino. Dessa
forma, este artigo apresenta o desenvolvimento do prototipo da Kaya, uma
plataforma gamificada que visa suportar a colaboracdo entre alunos durante o
cumprimento  de  tarefas  propostas por  professores,  envolvendo
predominantemente a captura de registros audiovisuais.

1. Cenario de uso

A colaboracio € um dos aspectos comportamentais vinculados ao estudante que é
considerado como um facilitador da aprendizagem em vdrias teorias pedagdgicas. Esse
aspecto € mencionado na Teoria Sécio-Cultural de Vygotsky (2001), que postula que o
desenvolvimento da crianca e do adolescente ¢ moldado pelo ambiente social e cultural.
O construcionismo, proposto por Papert (1980), também parte da ideia que o
conhecimento pode ser produzido por meio da construcdo de artefatos construidos de
forma colaborativa entre estudantes.

Considerando-se o advento e popularizacdo dos jogos digitais disponiveis em
diferentes plataformas computacionais (computadores, celulares, tablets, consoles de
videogame, entre outras), ganha for¢a o argumento que o aspecto ludico por um lado é
incentivado nos primeiros estigios da educacdo escolar mas, por outro, €
progressivamente abandonado como estratégia 2 medida que o aluno avanga para o
ensino médio e superior. Paralelamente, os jogos digitais se constituem como uma midia
com a qual os alunos continuam interagindo fora da escola.

Enquanto que Prensky (2001) propds o conceito de Aprendizagem Baseada em
Jogos (ABJ), segundo o qual jogos digitais podem ser construidos para ensinar conteidos
nas escolas e empresas, engajando os participantes, uma estratégia alternativa associada
ao ludico é a gamificacdo (DETERDING et al., 2011), entendida como a utiliza¢do de
aspectos dos jogos, tais como pontuagdo, objetivos e enredo, em contextos alheios aos
proprios jogos. No contexto educacional, Ogawa, Klock e Gasparini (2016)
demonstraram por meio de um mapeamento sistematico da literatura que a utiliza¢do de
aplicagdes com aspectos de gamificagdo contribuiu na motivagdo, no acerto dos
exercicios ou tarefas, na assiduidade, na satisfacdo e no engajamento de estudantes.
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Vale observar que um diferencial de aplicagdes comerciais gamificadas bem
sucedidas é o uso de informagdes de geolocaliza¢do, em alguns casos em tempo real, de
modo a compartilhar a localizacdo fisica dos usudrios e criar novas formas de
engajamento (CARVALHO, 2017) — e, mesmo, novas mecanicas de intera¢do no caso de
jogos. Lemos (2010) definiu o termo jogos moveis locativos para descrever a categoria
de jogos digitais que utilizam dispositivos modveis e seus sensores, em especial a
geolocalizacdo, para fazer do espago publico o espaco do jogo. Exemplos recentes de
jogos méveis locativos incluem o Pokemon Go e o Zombie Run (CARVALHO, 2017).

A partir do contexto apresentado, uma revisdo prévia da literatura (SANTOS et
al., 2019) indicou o desafio de propor um sistema interativo com aspectos de
gamificacdo e geolocalizacdo que, a0 mesmo tempo, trouxesse as caracteristicas de
engajamento tipicamente encontradas em jogos e aplicacdes gamificadas e ndo tivesse
uma apresentacdo excessivamente “travada” ou conteudista, permitindo que o professor
proponha atividades que fomentem a colaboracdo entre diferentes participantes pela
prépria mecanica de apresentacao das atividades no sistema.

Dessa forma, este artigo apresenta o desenvolvimento da Kaya, uma plataforma
para dispositivos méveis que utiliza em seu design principios de gamifica¢do de forma a
fomentar a colaboragdo entre alunos, por meio do cumprimento de tarefas (ou desafios)
propostos por professores. No cumprimento das tarefas, é dada énfase a producdo pelos
alunos de imagens, dudios e videos, bem como o uso da geolocalizagdo como estratégias
para fomentar a participacdo e a colaboracdo entre os estudantes. Os mecanismos de
registro flexiveis permitem que a plataforma seja utilizada em vérias disciplinas por
alunos que tenham autonomia para se deslocar fora do ambiente escolar; assim, espera-se
que seu uso seja mais adequado para alunos dos ensinos médio e superior.

2. Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento foi fundamentado em trés fases a partir de uma
adaptacdao do método P-III prescrito por Abeele et al. (2012) para o projeto e elaboracao
de jogos sérios. O processo foi escolhido pela sua €nfase no design centrado no usudrio,
estratégia que poderia dar suporte aos aspectos de gamificacdo pretendidos para a
plataforma.

A primeira fase corresponde ao design do conceito, que foi embasada por meio
de um questiondrio com alunos de turmas do ensino médio e entrevistas com professores
das mesmas turmas no Instituto Federal de Sdo Paulo. Esses instrumentos tiveram como
objetivo identificar a predisposi¢cao dos alunos em ajudar seus pares em dificuldades e a
visdo dos professores sobre vantagens e desvantagens de abordagens de ensino baseadas
em jogos e/ou com fomento a colaborag@o entre alunos. A segunda fase corresponde ao
design do jogo, que foi efetuado através de um protétipo de média fidelidade realizado
na plataforma Figma. Os resultados mais relevantes da primeira e da segunda fases,
previamente detalhados em (SANTOS er al., 2019), sdo apresentados a seguir. Os
estudantes questionados apresentam potencial para ajudar colegas em dificuldade com
suas tarefas e os professores, apesar de considerar vantagens de uma abordagem
colaborativa como: diferenciagcdo da aula, maior
engajamento dos alunos com a atividade, aspectos lidicos dos jogos e autonomia, ainda
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questionam sobre um possivel fomento indesejdvel a competi¢do trazido por uma
abordagem baseada em jogos.

Este trabalho apresenta a terceira fase do projeto, que corresponde ao
desenvolvimento da aplicagdo em si. Pelas caracteristicas de mobilidade e
geolocalizacdo pretendidas, optou-se por focar em dispositivos méveis com sistema
Android. Os dados sdo armazenados no sistema de banco de dados Firebase, escolhido
pela sua fécil integracio com o ambiente de desenvolvimento e a possibilidade de
futuramente agregar a base mecanismos de mineracao de dados. O protétipo apresentado
neste artigo foi desenvolvido por meio da plataforma Kodular, com o objetivo de validar
a viabilidade do conceito. Pretende-se utilizar o framework Flutter para o
desenvolvimento da versdo final.

3. Apresentacao do Software

A plataforma Kaya € disponibilizada por meio de um aplicativo compativel com
o sistema operacional Android, sendo que o protétipo apresentado neste artigo €
compativel com a versdo 6.0 ou superior. O mesmo aplicativo € disponibilizado para
ambos os perfis de usudrio, aluno e professor. Inicialmente, serdo apresentadas a
navegacdo e agdes do perfil de aluno.

A partir da tela inicial da aplicacdo, € possivel efetuar o cadastro na plataforma
com uma conta de email vdlida. Uma vez cadastrado, o aluno pode efetuar o login
retornando a tela inicial. Essa sequéncia pode ser observada na Figura 1.

Acesso &  Cadastro de usuario

@I <aya @Kage

pedrinho@gmail.com

Pedro Costa dos Santos

Pedrinhd|

Estudante

Cadastrar

i
Esqueci minha senha Realizar cadastro Sht P >

Figura 1. Processo de cadastramento e login do usuério com perfil de aluno.

ApOs efetuar o login, o aluno tem acesso a lista de salas nas quais ele estd
inscrito. No estado atual do protétipo, a inscricdo € feita por meio do codigo da sala,
fornecido previamente pelo professor. Ao inserir o cddigo fornecido e confirmar a acao,
apos a verificacao de dados basicos da sala, o aluno visualiza a sala na tela em questao.
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=  Minhas salas = Minhas salas

Pesquisar turma

Nenhuma sala para entrar q Biologia no seu quintal

Que tal entrar em uma agora?
Digite o cédigo passado pelo seu professor na

caixa acima!

Biologia no seu quintal

Professor; “Aline Binato"
Participantes: "40"

Figura 2. Processo de inscricdo em sala.

Na plataforma Kaya a sala funciona como uma comunidade de colaboragdo
mutua onde usudrios se agrupam para cumprir desafios propostos por um professor,
progredindo na comunidade tanto pelo cumprimento dos desafios quanto pela ajuda
prestada aos pares que pertencem a mesma comunidade. Ao clicar na sala, é possivel
visualizar as tarefas em aberto propostas pelo professor organizador. Na Figura 3 ¢é
apresentado o exemplo de uma tarefa do tipo captura, que exige que o participante
obtenha uma foto de acordo com as instrucdes da tarefa. Outras modalidades previstas
de tarefa podem envolver o check-in em uma determinada localidade (para uma vivéncia
ou visita de campo, por exemplo) ou a resposta a um questiondrio simples. Varios tipos
de modalidade podem ser combinadas pelo professor em uma mesma tarefa.

N@ T.4100% M 21:28
<  Biologia no seu quintal

Cumprir tarefa

Ao Yo
“As samambaias s&o plantas do grupo
pteridéfitas, Elas possuem tecidos = Samambaia no quintal
.. vasculares, folhas verdadeiras, se [ﬂ!
* reproduzem através de esporos e néo
produzem sementes ou flores. Fotografe
uma samambaia e envie.”

Data de entrega: “24/8/2020”
Envie sua resposta
Cémera
Galeria
Audio
Check-in

Questionério

Enviar

Tarefas

Figura 3. Exemplo de cumprimento de uma tarefa do tipo captura.

A seguir, serdo apresentadas as rotas de navegacdo e as acoes realizadas por um
usudrio do tipo professor. De modo semelhante ao processo descrito para conta de aluno
(Figura 1), o usudrio deve realizar o cadastro por meio de uma conta de email valida,
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inserindo as informagdes requisitadas e selecionando a op¢do ‘“Professor(a)” para ter
acesso as funcionalidades desse tipo de perfil.

Uma vez cadastrado, o professor é conduzido para uma tela que exibe a lista das
salas que configurou. Para criar uma sala, o usudrio deve pressionar o botdo que consta
na parte inferior da tela, desse modo, serd direcionado para a tela em que ird inserir as
informacdes necessdrias para a criagio da turma.

Minhas salas

" Biologia no seu quintal
(2

Minhas salas < NovaSala

Biologia no seu quintal
1° ano EM

Biologia

40

Privada

onfigura

Criar Sala Criar Sala

Figura 4. Procedimento para criacdo de salas por parte do professor.

Finalizado o processo de criacdo, € possivel pressionar um item da lista de salas,
conforme as instrugdes presentes nas telas anteriores, para visualizar as tarefas
disponiveis. No painel seguinte, o professor pode visualizar as tarefas ja configuradas,
bem como inserir novas tarefas, procedimento que se d4 de modo muito semelhante ao
realizado na cria¢do das turmas.

& Biologia no seu quintal & Criar Tarefa Criar Tarefa

a = Samambaia no quintal
i

Nome da tarefa Samambaia no quintal

Descri¢do da atividade As samambaias sdo plantas do grupo
pteriddfitas. Elas possuem tecidos
vasculares, folhas verdadeiras, se

Data de Entrega reproduzem através de esporos e nao
produzem sementes ou flores.

Captura Fotografe uma samambaia e envie.

Fcil 24/8/2020
Captura

Mediana

Criar Tarefa Criar Tarefa Criar Tarefa

Figura 5. Passos para a criag@o de tarefas dentro de uma sala.

A partir desse momento, os alunos que ingressarem na sala criada podem realizar
a tarefa disponibilizada pelo professor. Quando a tarefa for cumprida, o professor podera
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visualizar as respostas registradas ao pressionar a tarefa em questdo. Em seguida, é
possivel analisar separadamente cada resposta e avaliar o desempenho do aluno. A
pontuacdo atribuida corresponde a um valor entre 1 e 5 pontos, representados por
estrelas. Cada pontuagdo gera uma quantidade crescente de XP para o aluno que enviou a
resposta.

€  Samambaia no quintal & Validar Tarefas

@ Pedrinho
| Avalie

Avaliagao

Sua avaliag8o foi computada, o usuério
ird ganhar uma determinada quantia de

Pressione um item para visualizar e validar a resposta de um
aluno.

Figura 6. Avalia¢do de uma tarefa por um professor.

A opcao pelo uso do termo XP para a pontuacdo de um aluno participante de uma
sala € intencional e busca uma identificacio com o sistema de level design de jogos
populares. Ainda, o aluno inicia em uma sala no nivel 1, identificado por um distintivo
com o numero 1 (presentes nos passos das Figuras 2 e 3) e pode progressivamente subir
de nivel ao cumprir sucessivas tarefas. Inicialmente, o professor tem acesso a um sistema
pré-configurado de 10 niveis com valores fixos de XP para progressao de um nivel a
outro. Com a continuidade do desenvolvimento da plataforma, pretende-se permitir a
personalizacdo do sistema de progressdo. Dessa forma, os mecanismos de pontuacdo e
niveis foram incorporados a plataforma como estratégia de gamificacao.

Um diferencial da plataforma é que o sistema de progressao determina dois tipos
de pontuacdo: o XP e o XP de colaboragdo (XPcollab). A partir de um determinado nivel
do jogo, a obtencdo de XPcollab é obrigatdria para a progressdo de nivel. Ele pode ser
obtido por meio da interacdo entre alunos em um mecanismo de chat incorporado ao
painel de controle da sala. Inicialmente, um aluno indica o periodo em que estd
disponivel para ajudar, o que faz com que ele apareca na lista de usudrios online da sala.

Um aluno pode fazer contato com outros alunos que estejam disponiveis para
ajudar por meio de um mecanismo de bate-papo fazendo perguntas que o auxiliem a
cumprir o desafio. O aluno que fez o contato pode reconhecer a ajuda por meio de uma
acdo especifica, o que gera uma notificacdo para o outro aluno e o acréscimo de
XPcollab em seu perfil.
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& Biologia no seu quintal & Biologia no seu quintal Biologia no seu quintal

9 Q 9
‘a}ﬁo Yo @)ﬂ]n ¥ MD Wo

Néo estou disponivel para ajudar Estou disponivel par ajudar W Maria Eduarda da Silva
N 4

Defina quanto temp onivel para oferecer
ajuda nesta sala. V urar 0 tempo quando

15/08/2020 05:41:59

Salvar preferéncias

Figura 7. Configuracdo de tempo disponivel para ajuda e lista de usudrios online na sala.

Biologia no seu quintal € Biologia no seu quintal

Q 14
ﬁﬁo Yo ﬁﬁn ¥

Maria Eduarda da Silva X Maria Eduarda da Silva

0l4, vocé poderia me ajudar? Como eu poderia ajudé-lo?
114651 AM a 11:47:52 AM

Eu ndo sei €uma samambaia,
poderia n:q::ul identificar uma? Q

114831 AW
)
:

‘Samambaias sdo plantas pequenas, mas
possui bastante folhas, geralmente elas
ficam penduradas no teto dos quintais de
casa

115006 AM

11:50:47 AM
Voceé enviou 50 XP em agradecimento pela
S

Reconhecer ajuda Reconhecer ajuda

Mensagem Mensagem

Mensagens

Figura 8. Mecanismo de bate-papo inserido na tela de controle da sala e reconhecimento
da ajuda.

Cabe ressaltar que os principais tipos de tarefa disponiveis na plataforma
estimulam o registro audiovisual da conclusdo de tarefas, como uma foto ou um dudio, e
que o level design pode ser definido de forma que a obten¢do de XPcollab esteja
vinculado a niveis com tarefas que ndo demandem respostas simples e diretas, o que
inviabilizaria o mecanismo de ajuda proposto. Ainda, na continuidade do
desenvolvimento da plataforma pretende-se que a ativacdo do reconhecimento de ajuda
possa estar condicionada a proximidade fisica entre os usudrios, obtida por meio do
sensor de GPS, de forma a estimular o contato presencial entre alunos de uma sala como
um dos mecanismos locativos de colaboracao da plataforma (LEMOS, 2010).
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4. Consideracoes finais

Este artigo apresenta as principais funcionalidades da Kaya, uma plataforma de
desafios para dispositivos mdveis que incorpora aspectos de gamificacdo para incentivar
a colaboracdo entre estudantes. Os principais diferenciais da plataforma sdo a
disponibiliza¢do de uma estrutura de level design pré-definida, ao mesmo tempo dando
ao professor a possibilidade de propor desafios flexiveis que possam ser registrados
pelos alunos por meio do celular de uma forma que estdo habituados, ou seja, a captura
de fotos e dudios.

No momento da escrita deste artigo, as funcionalidades previstas para
implementacdo futura sdo: o uso de geolocalizacdo para cumprimento de tarefas e
efetivacdo da ajuda entre alunos; a criacdo de um repositorio de tarefas pré-definidas
para professores de disciplinas diversas, de forma a facilitar o uso inicial da platatorma; a
andlise e aprimoramento da acessibilidade da plataforma. A validacdo do sistema em
testes de usabilidade com professores e alunos em situagdes reais também € prevista para
trabalhos futuros.
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