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Resumo. O presente artigo apresenta um prototipo de aplicativo, o Sophia, cuja
proposta é promover um processo de aprendizagem efetiva através dos recursos de
microaprendizagem integrado a técnicas de gamifica¢do. Pretende-se, assim, atender
da melhor forma possivel o contexto de alunos que devem aprender em diversos
ambientes e em hordrios fragmentados, proporcionando a este publico aprendizado em
diferentes areas de conhecimento.

Abstract. This article presents an application prototype, Sophia, whose proposal is to
promote an effective learning process through the micro-learning resources integrated
with gamification techniques. It is intended, thus, to provide ways to serve the students
who must learn in several environments and at fragmented hours, providing the means
to this audience with learning in different areas of knowledge.

1. Introducao

Atualmente, o celular tornou-se um dispositivo indispensdvel no dia a dia das pessoas,
seja para finalidade profissional, pois empresas tentam cada vez mais integrar aplicagdes
moveis, visando, por exemplo, agilidade, ou de lazer (assistir a um video, acompanhar redes
sociais). Tal necessidade € refor¢cada por intermédio de pesquisas que evidenciaram que mais
de 3 bilhdes de pessoas tém um telefone celular, elevando o mercado de aplicagdes moveis
(LECHETA, 2016).

No processo de ensino-aprendizagem, o computador apresenta-se como um
mediador, uma vez que atraveés deste, junto ao surgimento de novas tecnologias, pode auxiliar
no processo de construgdo de conhecimento (RAMIRO; COSTA; BERNARDES, 2014).
Entretanto, segundo Merije (2012), a falta de tempo para planejamento das aulas apresenta-
se como um dos principais obstaculos no que diz respeito a utilizagdo de computadores e
internet na educagdo. Ademais, segundo Filatro (2019), a escassez de tempo, faz com que
individuos busquem, através de metodologias 4geis voltadas a educagdo, meios para suprir
necessidades de aprendizagem. Nesse sentido, o autor afirma que ¢ consideravel visar formas
de elidir essa falta de tempo com a utilizagdo de uma abordagem caracterizada pela interacao
do usuario com pequenos blocos de informacdo e feedback imediato, dando origem a
microaprendizagem (microlearning).

Nessa conjuntura, ¢ perceptivel o aumento na utilizagao de dispositivos moveis € a
necessidade de abordagens que busquem ampliar os resultados satisfatorios no processo de



ensino-aprendizagem. Consequentemente, este trabalho objetiva o desenvolvimento de uma
aplicagdo moével voltada a microaprendizagem (microlearning) com caracteristicas de
gamifica¢do, a qual proporciona aos usuarios a insercdo de questionarios dotados de
microconteudo com feedback instantdneo, visando estimular e auxiliar o processo de
aprendizagem.

2. Fundamentac¢io Tedrica

2.1 Gamificacao

Segundo Tonéis (2017, p.50) “a gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de
jogos aplicados em situagcdes que ndo correspondem a jogos; ou seja, para solucionar
problemas praticos ou ainda despertar engajamento entre um publico especifico pode-se
utilizar elementos dos games”.

Neste cenario, € possivel inferir que aspectos utilizados em jogos podem ser adotados
em areas distintas, transcendo a utilizacdo de funcionalidades antes vistas principalmente
naquela area de jogos, para aplicagdes em geral na busca por aprimoramento dos resultados
e engajamento do usuario. Segundo Fadel et al. (2014, p.6):

O termo gamificacdo compreende a aplicag@o e elementos de jogos em atividades
de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em
2010, a gamificagdo tem sido aplicada a muito tempo. Na educagdo, por exemplo,
a crianca podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as
palavras iam se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da
professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios)

Assim sendo, aderir particularidades utilizadas na educa¢do formal de longa data em
aplicativos tem-se mostrado promissor como forma de incentivar a utilizagao destes no dia-
a-dia da sociedade. Fatores supracitados, como a escassez de tempo e a mobilidade
proporcionada por dispositivos e aplicativos moveis, refor¢am a necessidade de aplicagdes
que potencializem a aprendizagem mediante a reducao de tempo dedicado. Ressalta-se ainda,
que na busca por amplificar a aprendizagem, estas aplicagdes devem, de forma adjacente.
agregar funcionalidades estimulantes por intermédio da adog¢do de caracteristicas da
gamificagao.

2.2 Microconteudo (micro-content) e Microaprendizagem (Micro-learning)

E fato que apesar dos avancos dos dispositivos moveis, estes ainda apresentam
limitagcdes quando comparados a outros dispositivos tradicionais como notebooks. Acerca
destas limitagdes, Souza e Amaral (2012, p.4) esclarecem que:

Aspecto relevante na aprendizagem com mobilidade diz respeito ao conteudo,
dadas as peculiaridades dos aparelhos moéveis, principalmente aquelas relacionadas
ao tamanho reduzido de tela e de teclado. Assim, o conteudo pedagdgico a ser
veiculado nos dispositivos moveis deve apresentar caracteristicas de

microconteudo, para que atenda aos aspectos de mobilidade, conectividade, design,
usabilidade, interatividade, linguagem, entre outros requisitos.

Muito se debate hoje em dia sobre formas de dispor mobilidade para empregar eficiéncia e
eficacia aos afazeres cotidianos. Verifica-se uma constante busca por metodologias que torne
as pessoas mais produtivas e possibilite poupar tempo, tanto em atividades de lazer quanto



educacionais. Desta forma, surgem abordagens educacionais compostas por microconteudo,
conforme aponta Souza e Amaral (2012, p.7):

Microconteudo é um tema que aos poucos estd sendo introduzido na Educagéo,
particularmente por intermédio da aprendizagem com mobilidade e da
microaprendizagem, [...] surgem como elementos inovadores de praticas
pedagdgicas dessas novas modalidades de aprendizagem, que se voltam ao
atendimento das exigéncias do ritmo de vida dindmico e veloz e do entrelacamento
de aspectos multiplataforma e multitarefa dos dispositivos moveis, como o celular,
o smartphone, o tablet.

Para Huo e Shen (2015) microaprendizagem (micro-learning) ¢ uma nova forma de
proporcionar aprendizado fora da sala de aula, definido pela possibilidade de o usuario
conduzir seus estudos em qualquer lugar e por pessoas com conhecimento em determinada
area decididos a compartilhar informacdes por meio da internet. Os autores ressaltam que
dentre suas caracteristicas temos o tempo de aprendizado fragmentado, os conteudos de
aprendizagem, que devem ser curtos e praticos, € o estilo de aprendizagem, que deve ser

interativo”.

Com a mobilidade imposta pelas aplicagdes modveis e pelas novas abordagens
relativas a aprendizagem, entende-se que nesse contexto atual se faz propicio o
aprimoramento das formas de levar o estudo até o individuo, de modo que tais formas possam

ser inseridas entre as atividades cotidianas dele.

3. Metodologia

A priori, foram realizados estudos referentes aos processos de gamificacdo e
microaprendizagem com o intuito de obter detalhamento sobre suas caracteristicas para
proceder o desenvolvimento da aplicagao.

O prototipo da aplicacdo foi desenvolvido utilizando o framework Flutter, uma vez
que este possibilita a compilagdo nativa do codigo para dispositivos moveis, web e desktop.
Dentre suas caracteristicas, encontra-se a facilidade de desenvolvimento e aprendizado,
interface de usudrio flexivel e performance nativa (FLUTTER.DEV, s.d.).

4. Resultados e Discussao

4.1 Telas da aplicacao Sophia

Pensando em fornecer conteido mediante os gostos do usuario, ao selecionar para
criar uma conta, o usudrio ¢ encaminhado para uma tela em que € solicitado a sele¢do das
areas de interesse (Figura 1). Tal etapa ¢ fundamental, pois em virtude dos gostos do usuario,
a aplicagdo podera fornecer contetido compativel com suas intengdes de aprendizado,
podendo, assim, ampliar o engajamento do usuario e por consequéncia, o aprendizado.
Posteriormente, o usudrio realizara cadastro inserindo apenas o nome, e-mail e senha.



Figura 1 — Cadastro do usuario
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Fonte: autoria prépria

Ap0s realizar o cadastro e entrar na aplicacdo, as licdes que estdo em destaque dos
outros usudrios sdo exibidas (Figura 2). As imagens cadastradas nas ligdes foram obtidas
através do site Pixabay.

Figura 2 — Lista de licdes em destaque
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Ao selecionar uma ligdo, o usuario é encaminhado para comecar a responder
a lista de questdes. Nesse ponto, ¢ indispensavel o feedback na hora que o usuario responder
a questdo, além de atribuir uma recompensa no final da atividade (Figura 3). O objetivo ¢
manter sempre o usudrio interagindo (respondendo questdes e recebendo feedbacks),
minimizando assim o efeito das possiveis distragcdes presentes no ambiente. A premiagao por
etapas incentivam o usudrio a continuar estudando, haja vista ser uma forma de obter mais
pontos e reconhecimento por sua dedicagao.



Figura 3 — Resolucédo de questbes e recompensa
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Por fim, buscando estimular a progressdo do conhecimento, o usuario pode visualizar
em seu perfil os avangos e recompensas recebidas durante as ligdes realizadas. Dessa forma,
sera incentivado a cada vez mais estudar para obter mais reconhecimento e prestigio na
plataforma.

Figura 4 — Resolucédo de questBes e recompensa
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Estas sdao algumas funcionalidades do Sophia, oriundas da combinacdo de
microaprendizagem e gamificacdao. Outras funcionalidades, como a possibilidade de desafiar
um amigo e o gerenciamento de li¢des, estdo em estagio de prototipacdo, e objetivardo
estimular o usuario na resolucao de problemas, além de proporcionar o aprendizado através
de microligdes.



5. Conclusao

Considerando o pouco tempo disponivel e a multiplicidade de contetidos que
diariamente chegam as pessoas, além da dificuldade que plataformas de ensino a distancia
que tém em fazer com que os estudantes acompanhem com frequéncia e efetividade os
conteudos apresentados, o presente trabalho apresenta uma solucdo que visa tornar a
aprendizagem mais efetiva, ao incorporar os conceitos de blocos pequenos de conteudo e de
gamificac¢do da aprendizagem.
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