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Abstract. The article presents the conception of a computerized application to
assist physical education teachers in the process of fostering students'
engagement with the practice of physical activity. At first, an analysis of
Gamification techniques was made, how they can be used in an application
and how they affect users' motivation. In a second moment, an application was
developed making use of the gamification techniques studied previously. This
process allows to suggest that it is possible to engage students in the practice
of physical activity through this App.

Resumo. O artigo apresenta a concepgdo de um aplicativo gamificado para
auxiliar o professores de educagdo fisica no processo de fomento do
engajamento dos alunos com a prdtica da atividade fisica. Em um primeiro
momento foi feita uma andlise das técnicas de Gamificagdo, de que maneira
podem ser utilizadas em um aplicativo e de que forma elas afetam a motiva¢do
dos usuarios. Em um segundo momento, foi desenvolvido um aplicativo
fazendo uso das técnicas de gamificagdo estudadas anteriormente. Tal
processo permite sugerir que é possivel engajar estudantes para a pratica da
atividade fisica por meio deste App gamificado.

1. Introducao

O contexto tecnologico atual ¢ caracterizado pelo acesso generalizado a grandes
quantidades de informagdes, o qual assume papel importante na formacgdo social e
cultural do individuo. Os chamados ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) estdo se
difundindo nas diversas areas do conhecimento. Conforme relata Almeida (2008) a
inclusdo das Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagdo (TICs) na educagdo acaba por
restringir-se a incorporacao nas escolas dos dispositivos tecnologicos caracterizados
pela conexdo a internet e mobilidade.

Héa algum tempo os games estdo sendo usados como oportunidades de
aprendizagem para trabalhar competéncias cognitivas, memdoria, atengdo visual e
resolug¢do de problemas em escolares (De Lisie ¢ Wolford, 2002). Os jogos educativos
baseiam-se no interesse pelo ludico e podem promover ambientes de aprendizagem
atraentes (Falkembach, 2006). Jogar faz parte da esséncia humana e os jogos se tornam
uma forma de entretenimento cada vez mais presente entre publicos de todas as idades.
Recentemente surgiu uma tendéncia chamada gamifica¢do que pode ser compreendida,
em linhas gerais, como a utilizacdo dos elementos de jogos e game design fora do
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contexto de jogos. Segundo Vianna et al. (2013), o uso de mecanicas de jogos em
ambientes diversos, com o objetivo de incrementar a participacdo, gerar engajamento e
comprometimento por parte dos usuarios também ¢ um fendmeno que vem da
popularidade dos games e da sua capacidade particular de motivar a agdo, resolver
problemas e aumentar o potencial de aprendizagem nas mais diversas areas de
conhecimento. Kapp (apud Borges et al. 2013), define gamifica¢do como a aplicagdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como: componentes
(estética), mecanicas e dindmicas, porém em outros contextos nao relacionados a jogos.

O desenvolvimento cognitivo estd relacionado a implementacdo de novas
estratégias no processo educativo. Os elementos de gamificagdo estdo se tornando um
assunto recorrente em processos de engajamento e colaboracdo que buscam adesdo de
individuos, que possuem como objetivo visualizar um determinado problema ou
contexto e pensar em solucdes a partir do que se vive no mundo virtual. Dentre as
vantagens de utilizar um sistema gamificado pode-se destacar o envolvimento e a
motivagao dos participantes, os quais tendem a ser muito maior do que com os métodos
tradicionais, também ha uma maior facilidade de acessar os conhecimentos, pois no
ambiente virtual aplica-se a teoria e a pratica simultaneamente, além de proporcionar
feedback em tempo real e a competi¢ao saudavel entre os envolvidos. A gamificagdo,
porém, ndao implica em criar um game, mas sim em usar as mesmas estratégias e
métodos para resolver situagdes no mundo real, como se resolveria no mundo virtual.
Acredita-se que por meio dela seja possivel transformar o comportamento do aluno para
desenvolver determinadas fungdes, utilizando-se de experiéncias ludicas para motivar a
realizacdo de distintas atividades.

Muitos jogos estdo sendo desenvolvidos com o objetivo de educar ou de treinar
alguma habilidade, estes envolvem, principalmente, as areas da Educagdo e da
Computacdo. Isto posto, os games fazem parte das novas tecnologias que estao sendo
usadas para a criagdo de AVAs, como citado anteriormente. Por outro lado, jogos
digitais sdo tradicionalmente controlados por consoles estaticos por intermédio dos
quais o usuario, colocado em frente a um monitor ou a uma televisdo, interage com o
jogo. Essa forma de relagdao tem sido apontada como uma das causas do aparecimento
de problemas de ordem musculo-esquelético e de obesidade. Ballard e colaboradores
(2009) relacionam o excesso de interagdo com os jogos ao sedentarismo e a obesidade,
sugerindo a redugdo do tempo de uso dos mesmos e de computadores. E cada vez mais
frequente o uso de smartphones pelos jovens entre 9 e 17 anos e, segundo pesquisa
realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacdo (CETIC) em 2017, 84% de criancas e adolescentes nesta faixa etaria
acessam a internet todo dia, sendo que 91% o fazem de celulares (CETIC, 2018).

Com toda esta tecnologia, o sujeito contemporaneo acaba por tornar-se mais
sedentdrio, e com o passar do tempo mais suscetivel & doencas relacionadas a
inatividade fisica. Os adolescentes estdo na maior parte do tempo com os seus celulares
e para eles o aparelho geralmente desperta muito mais interesse do que a aula. Neste
contexto, percebe-se a necessidade de disponibilizar ao professor uma ferramenta em
que possa auxilid-lo no processo de engajamento de alunos nas atividades de
aprendizagem, em especifico para as aulas de educagdo fisica, de forma simples e
ludica, a qual motive e incentive os jovens a praticarem atividades fisicas. Diante destas
consideracdes, surgem questdes sobre as possibilidades e repercussdes de um aplicativo
(App) gamificado no processo de motivacdo e engajamento de alunos nas aulas de
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educacdo fisica e a perspectiva do professor em ter uma ferramenta auxiliar na
mediacao das suas aulas.

2. Método

Este artigo ¢ parte de trés pesquisas envolvendo a produ¢do de conhecimento com a
possivel associagdo entre tecnologias digitais e atividade fisica. A primeira,
desenvolvida no ambito de trabalho de conclusdo de curso de Ciéncia da Computacio, a
segunda, dissertacdo de Mestrado em Educacdo, e a terceira, relativa a uma tese de
Doutorado em Educagdo, a qual pretende relacionar a pesquisa a criacao de wearable
conectado ao aplicativo, a partir da produ¢do de dados por sensores nas aulas de
educagao fisica e no cotidiano de estudantes da educagdo basica. As pesquisas estdo em
desenvolvimento no Grupo de Pesquisa em Cultura Digital na Educa¢do (GEPID), em
parceria com o Programa de Po6s-Graduagdo em Educacgdo, da Universidade de Passo
Fundo.

Esse estudo foi elaborado a partir de uma base utilizando a plataforma 7rello, na
qual foram desenvolvidas as fases de criacdo, um brainstorm para elaboragdao do
aplicativo. A escolha do nome Move Your Body (MYB) deve-se ao dispositivo ter
relagdo as aulas de atividade fisica, ao movimento, como também pelo fato do
aplicativo ter uma narrativa de jornada espacial, fazendo alusao sonora ao filme Mens In
Black (MIB). Para o desenvolvimento do aplicativo foi usado como motor do App a
UnityEngine, por dispor de vasta documentacdo, funcionalidades e pela possibilidade de
compilacdo do aplicativo em varias plataformas. Para o armazenamento dos dados
produzidos pelo App foi utilizado o Firebase Database do Google, por apresentar facil
integracdo com o Unity e alta seguranca no arquivamento dos dados, além de dispor de
integracdao com diferentes plataformas como 10S, Web e Android nativo.

O desenvolvimento do aplicativo foi iniciado no segundo semestre de 2018,
testado no primeiro semestre de 2019, sendo que a aplicabilidade as pesquisas de
mestrado e doutorado ocorrera a partir do segundo semestre de 2019. A utilizagcdo do
aplicativo dar-se-4 por estudantes do 7° ano do ensino fundamental, de escola particular,
da cidade de Passo Fundo/RS, em que a escolha da institui¢do de ensino deve-se a
proximidade conceitual com a base teérica de uma das pesquisas. E importante ressaltar
que o aplicativo estd em fase experimental (Beta) e que todas as pesquisas envolvidas se
tratam de um estudo de caso, sendo asssim a sua utilizagdo ird gerar dados, através das
impressodes dos professores e alunos, para o aprimoramento do mesmo.

3. Resultados e discussoes

A utilizagao de dispositivos moveis € cada vez maior de acordo com pesquisa realizada
pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao
(CETIC, 2018). O estudo aponta que 85% da populagdo brasileira, entre 9 ¢ 17 anos,
utilizam internet a partir do telefone celular. A crescente demanda de informagao e as
caracteristicas de praticidade e agilidade que estes equipamentos possuem podem ser
usadas em beneficio de pessoas, visto que facilitam o transporte € a conexao por rede,
além de possuir boa capacidade de processamento e facil manuseio, o que oferece um
significativo custo beneficio ao usudrio. Neste artigo, descreve-se o processo de
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desenvolvimento da interface dos alunos do aplicativo gamificado Move Your Body
visando reconhecer o potencial da gamificagdo como elemento mediador e engajador
para as aulas de educacao fisica entre escolares do ensino fundamental anos finais.

3.1. Gamificacio e seus elementos aplicados no MYB

A gamificacdo ¢ proveniente da popularidade dos jogos eletronicos e de suas
caracteristicas que inspiram a a¢dao, a solu¢do de problemas, a aceleragao do
aprendizado em varias areas do conhecimento (FARDO, 2013). Ela inclui o
melhoramento de um servigco, tornando as atividades mais atrativas, divertidas e
relevantes, levando o participante, por meio do ludico, desenvolver estratégias, métodos
e pensamentos que possa ser aplicado em situagdes reais. Para que o usuario se sinta
motivado e envolvido com o aplicativo, elaborou-se uma combinagao de elementos e da
relacdo dos mesmos para produzir uma experiéncia adequada a partir do pensamento da
criacdo de jogos. Segundo Alves (2015), os elementos dos games sdao padrdes regulares
que podem ser estabelecidos de diferentes maneiras. Esses elementos sdo separados em
trés categorias: dindmica, mecanica e estética.

A dindmica ¢ o fator que atribui logica e harmonia ao processo do game, e
determina os principios pelos quais o game se fundamenta. Os elementos que a
compdem sdo: progressao, que consiste na possibilidade de acompanhar seu proprio
progresso; constricdes, sdo 0s obstidculos responsaveis por engajar O USUArio;
relacionamento, que busca estabelecer estratégias de relacdo social. A mecanica
promove a a¢do, que faz com que o jogador fique motivado a continuar jogando. Os
elementos que a compdem sdo: estado de vitdria, jogador que ganha a partida ou atinge
um objetivo; desafios, deve-se completd-los para que se atinja o estado de vitdria;
feedback, retorno do sistema para que o jogador perceba que € possivel alcancar um
objetivo; recompensas, sdo beneficios concedidos ao jogador; aquisi¢ao de recursos,
moedas de troca obtidas ao completar agdes; cooperagdo e competicdo, promovem no
jogador o desejo de cooperar e competir com os demais. A estética, como o proprio
nome diz, pode ser encarada como inferface entre a dindmica e a mecanica. Os
elementos que a compdem sdo: realizagdes, mecanismos de recompensas ao jogador;
avatares, representacdo visual de como ¢ o personagem do jogador; badges, distintivos
virtuais conquistados ao atingir um objetivo; boss fights, consiste em um ou mais
desafios maiores que os habituais; desbloqueio de conteudo, algo que so6 serd
desbloqueado apds realizar determinada acgdo; niveis, sdo diferentes graus de dificuldade
que vao aumentando no decorrer do jogo; score, diz respeito a contagem de pontos
acumulados durante o game; grafico social, sistema gamificado como parte de um
circulo social; bens virtuais, beneficios que os jogadores estdo dispostos a pagar.
Dentre os componentes de gamificagdo existentes optou-se por utilizar no aplicativo os
seguintes:

Tabela 1. Gamificacao aplicativo MYB - Move Your Body
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Processos de Gamificacio

Como isto se da no aplicativo?

Dinamica: Atribui coeréncia e padrdes a experiéncias.

Progressao: Possibilidade de acompanhar o
progresso.

O aluno visualiza no mapa a mobilidade das naves
conforme o professor langa as avaliagdes (Figura 1 ).

Constrigdes: Obstaculos para engajar o
usudrio.

Para passar das estagdes espaciais, os alunos do grupo so6
conseguirdo avangar se todos chegarem a mesma estagao.

Relacionamento: Criagdo de estratégias de
relacdo social.

O aluno tem a possibilidade de realizar doagdes de
suprimentos para os colegas atrasados, cada aluno recebera
ajuda uma vez.

Mecénica: Elementos que promovem agdo do jogador.

Estado de vitoria: Jogador que ganha a
partida ou atinge um objetivo.

Este estado acontece quando os jogadores chegam ao novo
planeta ou passam de fase.

Desafios: O jogador deve completa-los para
que atinja o estado de vitdria.

O aluno precisa realizar as atividades propostas na aula de
educagio fisica para receber bonificagdes no aplicativo.

Feedback: Retorno do sistema para que o
jogador perceba que é possivel alcangar um
objetivo.

Na realizag@o positiva ou ndo das tarefas e no avango ou
ndo no aplicativo o aluno recebe feedback dando
orientagdes e incentivando-o a seguir.

Recompensas: Sao beneficios concedidos ao
jogador.

Os estudantes, ao cumprirem os desafios, irdo receber
MYBs Coins (recompensas).

Aquisicio de recursos: Possibilidade de
trocar moedas por recursos.

Moedas s@o recebidas conforme a avaliagdo do professor
para o aluno e essas poderao ser trocadas por combustivel.

Cooperacio e competicido: Promover no
jogador o desejo de cooperar e competir com
os demais.

Formato do aplicativo é de um tabuleiro, o que traz a
sensa¢do de competi¢do ¢ a cooperac¢do, quando o aluno
necessitar interagir com a outra nave para que toda a
equipe evolua no game.

Componentes (estética): interface entre a dindmica e a mecanica.

Realizacdes: Mecanismos de recompensas ao
jogador.

Possibilita o aluno ver que esta avangando no game.

Avatares: Representagdo visual de como é o
personagem do jogador.

Os avatares sdo naves espaciais.

Niveis: Sao diferentes graus de dificuldade
que vdo aumentando no decorrer do jogo.

A medida que chega ao final do jogo aumenta o nlimero de
pontos para avangar.
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Score: Diz respeito a contagem de pontos
acumulados durante o game.

Representado pela quantidade de moedas que o jogador
possui.

Grafico social: Sistema gamificado como
parte de um circulo social.

Interacdo das naves no percurso. Elas avancam no
tabuleiro ao cumprirem as tarefas, ao contrario ficam

chegarem.

estacionadas nas estagdes espaciais até as demais

3.2. Interfaces do aplicativo MYB

O aplicativo possui trés interfaces distintas, a primeira delas ¢ chamada de
Administrativa, na qual ¢ possivel cadastrar a escola, as turmas e os seus respectivos
alunos, o professor e ter acessos aos dados do monitoramento da atividade fisica dos
participantes da pesquisa. Essa interface sera especifica para uso da equipe de
pesquisadores. A segunda ¢ a interface do professor, em que o mesmo cadastra as aulas,
informa antecipadamente sua intencionalidade e, apds o seu desenvolvimento, faz a
avaliagdo da participa¢do dos alunos nas atividades, o que gera implicagdes na interface
dos mesmos, ou seja, no processo de gamificagdo. A terceira interface, do aluno, € a que
possui o processo de gamificagdo. Esta foi criada a partir de roteiro que narra a historia
da Terra que sofreu uma explosdo, tornando-se inabitavel e forcando a populagdo a
encontrar outro planeta onde possa recomegar. Os estudantes serdo representados por
naves espaciais (avatares), as quais ndo serdo identificadas no aplicativo com o intuito
de ndo gerar competi¢do direta entre os participantes.

Para tanto, os estudantes sdo divididos automaticamente em grupos de quatro
integrantes, cada nave transportard um recurso importante para a sobrevivéncia da
humanidade no novo planeta, incentivando o trabalho em equipe. Para avancar na
interface gamificada, o aluno recebera pontuagdo na forma de combustivel ou moedas
chamadas de MYB Coins vindos do desempenho nas aulas de educagao fisica, por meio
da avaliagdo do professor. E importante lembrar que o objetivo da criagdo do aplicativo
MYB nao ¢ a de criar uma plataforma de jogo, mas sim um aplicativo gamificado que
sirva de ferramenta para engajar a participacdo nas aulas de educacdo fisica.

A interface individual completa do aluno pode ser visualizado nas Figuras 1 ¢ 2.
A Figura 1 apresenta a visdo completa da tela, porém como o celular ndo comporta toda
permitindo a visibilidade de toda a tela. Cada trago maior, amarelo, representa a aula,
sendo definidas 17 aulas para o segundo semestre de 2019, o aluno podera receber até
10 MYB Coins em cada aula. Para avangar uma posi¢do, o aluno devera conseguir no
minimo 7 pontos, ou seja, 70% da pontuacdo maxima para a aula e ter combustivel
suficiente na nave. Ao final, para conseguir chegar ao planeta deverd atingir no minimo
uma pontuagdo de 119, sendo esta também 70% da pontuagdo méaxima de todas as aulas.

Figura 1. Visao completa da interface individual do aluno
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Figura 2. Visao ampliada da tela completa da interface individual do aluno

Na tela, exibida na Figura 1, pode-se visualizar quatro esta¢des espaciais, nestas
bases o aluno podera reabastecer a sua nave utilizando os MYB Coins acumulados por
realizar as atividades nas aulas de educacdo fisica, quanto melhor for o seu desempenho,
mais moedas ird receber. Conforme o avango no mapa, o combustivel ird diminuindo e
se tornara mais caro, exigindo um esfor¢o maior por parte do aluno. Outra possibilidade
de acdo na chegada da base ¢ a doagdo de moedas para as outras naves, cada usuario
podera transferir suas moedas até trés vezes, entretanto cada uma das naves somente
podera receber uma doacao durante todo o percurso. Este recurso foi pensado para gerar
um comportamento de equipe entre os alunos, mesmo sem saber quem sao os colegas
representados pelas outras naves que compdem o grupo.

Enquanto a nave do aluno estiver parada em uma das estagdes espaciais ¢
possivel que este acesse a0 menu e veja a visao geral de seu grupo (Figura 3),
permitindo que o mesmo possa ver o progresso de sua equipe, ter uma noc¢ao de como
estd seu desempenho em relacdo a equipe e, a partir desta observagdo, elaborar
estratégias para o avan¢o da mesma, como por exemplo: melhorar seu desempenho nas
aulas, doar moedas para as outras naves ou estimular a turma nas aulas de educacgdo
fisica para que todos possam avancgar, conseguindo boas pontuagdes para chegarem

juntos no novo planeta.

Figura 3. Visao do grupo do aluno
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Durante o percurso, ou seja, no decorrer das aulas que vao sendo desenvolvidas,
o professor vai realizando as avaliagdes apds as mesmas € os dados gerados sao
convertidos em pontos que vdo movimentar as naves. Conforme os resultados vao sendo
liberados, pelo professor, feedbacks de um droid chamado Movel9, representado na
Figura 4, irdo aparecer para o aluno dando um retorno sobre seu desempenho,
parabenizando o seu desempenho ou a melhora em caso insatisfatorio.

Continue se
esforcando e logo
vocé estara atingindo
as metas desejadas!

Muito bem vocés

estd fazendo tudo
certo na aula.
Continue assim!

®.
@)

3,-5

Figura 4. Droid Movel9 e feedback para alunos.

4. Conclusoes iniciais

Na contemporaneidade, verifica-se uma diminui¢do do interesse dos jovens em prol de
seu smartphone e de outras plataformas quando o assunto ¢ sobre momentos formais de
aprendizagem, desenvolvidos por meio de aulas expositivas ou em atividades que
envolvam a atividade fisica. Entretanto, acredita-se que seja possivel fazer deste padrao
de comportamento, frente ao uso das tecnologias digitais, um beneficio e disponibilizar
ao professor uma ferramenta que o auxilie no engajamento de seus alunos nas atividades
propostas, tornando-as mais atrativas para os alunos e que sua realizac¢do se dé, ndo por
obrigacdo, mas por estarem motivados pelo contexto criado a partir do uso de um
aplicativo gamificado.

Acredita-se que as demais pesquisas associadas a esse estudo poderdo adensar os
dados dessa pratica por serem desenvolvidas no contexto real e de forma longitudinal.
Outra questdo relevante ¢ o desenvolvimento de pesquisa de forma interdisciplinar,
como foi o caso desse estudo e das demais pesquisas citadas anteriormente. A
participagdo de pesquisadores de diferentes campos do conhecimento em busca da
solucdo de um problema real, propicia encontrar uma solucdo mais efetiva para o
mesmo.

Por fim, sugere-se o desafio de criacdo de diferentes aplicativos gamificados
para o contexto educacional, como forma de engajar e motivar os estudantes para a
aprendizagem significativa nos diferentes componentes curriculares, ampliando o
contexto especifico deste estudo, a educagao fisica.
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