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RESUMO

A colaboragdo é tida como um aspecto facilitador da
aprendizagem em varias teorias pedagdgicas. Por outro lado,
estratégias baseadas em Aprendizagem Baseada em Jogos (AB]) e
na gamificagio de ambientes de aprendizagem tém sido
propostas. No entanto, poucas solu¢des tém sido propostas na
comunidade brasileira que incorporem recursos tecnologicos dos
dispositivos moveis, tais como a geolocalizacdo, em ambientes
gamificados de suporte ao ensino. Os multiplos desafios
vinculados & compreensdo das necessidades do publico-alvo de
sistemas interativos voltados a educacdo motivaram o
desenvolvimento desta pesquisa. O artigo apresenta o estudo de
caso de um processo de Design Centrado no Jogador para a
Kaya, uma plataforma gamificada que visa suportar
explicitamente a colaboracdo entre participantes. Pesquisas com
alunos e professores indicam, por um lado, a predisposi¢do de
alunos em colaborarem entre si, e a dissociagdo, na concepcéo
dos professores, entre um jogo e uma atividade colaborativa, bem
como a dificuldade de avaliar individualmente os participantes
de uma atividade colaborativa. O design da plataforma Kaya, que
levou esses fatores em consideracio, é detalhado, e as
consideracdes e licdes aprendidas sobre o processo séo
apresentadas.
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1 Introducio

A colaboracéo é um dos aspectos comportamentais vinculados ao
estudante que ¢é considerado como um facilitador da
aprendizagem em varias teorias pedagogicas. Provavelmente a
mais famosa é a Teoria Socio-Cultural de Vygotsky [20], que
postula que o desenvolvimento da crianca e do adolescente é
moldado pelo ambiente social e cultural. O construcionismo,
proposto por Papert [14], também parte da ideia que o
conhecimento pode ser produzido por meio da construcéo de
artefatos construidos de forma colaborativa entre estudantes.

Por outro lado, os jogos fazem parte do desenvolvimento
intelectual e social das criancas desde a primeira infancia. Piaget
observa que as brincadeiras infantis assumem ao longo do tempo
formatos mais estruturados em termos das regras utilizadas, se
aproximando cada vez mais dos jogos, a medida que o
pensamento abstrato se desenvolve [2]. De forma complementar,
Vygotsky [21] afirma que as regras dos jogos, exercitadas de
forma social, permitem o desenvolvimento de funcdes cognitivas
superiores.

Mais recentemente, houve o advento e popularizacdo dos
jogos  digitais disponiveis em  diferentes plataformas
computacionais (computadores, celulares, tablets, consoles de
videogame, entre outras). Nesse contexto, ganha for(;a 0o
argumento que o aspecto ludico por um lado é incentivado nos
primeiros estagios da educacdo escolar mas, por outro, ¢é
progressivamente abandonado como estratégia a medida que o
aluno avanca 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. Prensky [16]
propds o conceito de Aprendizagem Baseada em Fogos (ABJ),
segundo o qual jogos digitais podem ser construidos para ensinar
contetidos nas escolas e empresas, engajando os participantes.

Apesar de estudos recentes confirmarem a efetividade da
ABJ [5] algumas criticas a esse conceito também foram feitas.
Uma delas é que, como a atividade de jogar é voluntéria, “impor”



um jogo como ferramenta pedagdgica pode violar um principio
basico do engajamento a atividade. No contexto brasileiro, uma
limitacdo é a pouca disponibilidade de jogos com nivel de
qualidade adequado [9], além da énfase excessiva em um aspecto
conteudista no processo de design, sem considerar o aspecto
ludico inerente aos jogos [1,7,6].

Uma estratégia alternativa para engajamento é a gamificacdo
[8], entendida como a utilizagio de aspectos dos jogos, tais como
pontuacéo, objetivos e enredo, em contextos alheios aos préprios
jogos. No contexto educacional, Ogawa, Klock e Gasparini [12]
demonstraram por meio de um mapeamento sistematico da
literatura que a utilizacdo de aplicagdes com aspectos de
gamificacio contribuiu na motivacéo, no acerto dos exercicios ou
tarefas, na assiduidade, na satisfacio e no engajamento de
estudantes.

Vale observar que um diferencial de aplicagdes comerciais
gamificadas bem sucedidas é o uso de informacdes de
geolocalizacdo, em alguns casos em tempo real, de modo a
compartilhar a localizacdo fisica dos usuarios e criar novas
formas de engajamento [3] - e, mesmo, novas mecanicas de
interacdo no caso de jogos. Lemos [10] definiu o termo jogos
moveis locativos para descrever a categoria de jogos digitais que
utilizam dispositivos moéveis 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 0 Zombie Run [3].

A partir do contexto apresentado, verificou-se o desafio de
propor um sistema interativo de forma a preencher as lacunas
encontradas na literatura que, ao mesmo tempo, trouxesse as
caracteristicas de engajamento tipicamente encontradas em
jogos e aplicacdes gamificadas e ndo tivesse uma apresentacio
excessivamente “travada” ou conteudista, propondo atividades
que fomentassem a colaboracéo entre diferentes participantes. A
complexidade do desafio, bem como a necessidade de aproximar
o sistema interativo de um contexto de utilizacdo real, levando
em consideragdo os principios de design para gamificacdo de
atividades levou os autores a optar por técnicas do Design
Centrado no Jogador [19,18] para a defini¢do do seu conceito e
funcionalidades.

Dessa forma, este artigo apresenta o design de interagdo da
Kaya, uma plataforma personalizivel que visa apoiar professores
na proposigdo de desafios a seus alunos, fomentando ao mesmo
tempo a colaboragdo entre eles. Serdo descritos o processo de
levantamento de necessidades e perfis de usuario dos dois
publicos-alvo do sistema, professores e alunos do ensino técnico
integrado ao ensino médio, no Instituto Federal de Sdo Paulo,
bem como o processo de design conceitual e prototipacdo da
plataforma.

2 Revisao da literatura

2.1 Trabalhos anteriores

Como identificacio preliminar do potencial inovador da
aplicacdo, foi realizado um mapeamento da literatura nas bases
de dados de duas conferéncias brasileiras que retinem a pesquisa
em jogos digitais (Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital - SBGAMES) e a pesquisa em Informatica na Educacio

(Congresso Brasileiro de Informatica na Educagio - CBIE).
Foram buscados artigos publicados nas conferéncias entre os
anos de 2015 e 2018 cujo texto completo atendesse a seguinte
string de busca: (“jogos méveis locativos” OU “geolocaliza¢io”
OU “gamificacio”) E “educagdo”. A partir da definicio do
intervalo temporal, a busca foi feita de forma semi-automatizada
no Portal de Publicacdes da Comisséo Especial de Informatica em
Educacio da SBC, que hospeda os anais do CBIE e de forma
manual no portal da Comissdo Especial de Jogos e
Entretenimento Digitalz, que possui apontadores para os anais de
cada edi¢do do SBGAMES. Os resultados, segmentados por ano e
presenca de cada uma das palavras-chave buscadas, sdo
apresentados na Tabela 1.

Tabela 1: Resultados do levantamento preliminar da
literatura

Tema (presenga da palavra- Ano de publicacdo

chave de busca) 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | Total
Jogos Moveis Locativos 0 0 1 0 1
Geolocalizagdo 0 0 0 0 0
Gamificacao 8 14 10 12 44
Gamificac¢ao + Geolocaliza¢ao 0 2 0 0 2
Total 8 16 11 12 47

Os resultados indicam uma maior quantidade de trabalhos
que referenciam de alguma forma o conceito de gamificacdo nos
ultimos anos, com um total de 44 artigos. Por outro lado, o termo
geolocalizacdo ndo aparece de forma isolada em nenhum
trabalho dentro do periodo analisado, mas sim conjuntamente
com o conceito de gamificagio.

Pinto e Malfatti [15] apresentam o desenvolvimento de um
jogo onde desafios propostos por um professor exigem que os
estudantes tirem fotos e identifiquem sua localizagio com o
apoio do sensor de GPS de um celular. Apesar da proposta se
aproximar do objetivo deste trabalho, considera-se uma limitacéo
o fato do jogo néo envolver a colaboracio entre os estudantes e
ter a sua mecanica de pontuacio baseada unicamente na
quantidade de tarefas cumpridas com sucesso dentro de um
tempo estipulado.

No outro trabalho que envolve os dois conceitos, Oliveira et
al. [13] apresentam uma plataforma que utiliza a geolocalizacdo
em dispositivos méveis para permitir a notificacio e
identificacdo de focos do mosquito Aedes aegypti. Os usuarios
sdo estimulados a manter o uso por meio de recompensas como a
disponibilizacdo de rankings e reconhecimento publico do
desempenho dos participantes. Uma validagdo preliminar da
plataforma indica um potencial beneficio da mesma no combate
ao mosquito e como recurso didatico. No entanto, as mecanicas
de jogo incorporadas ndo estimulam a colaboracdo entre
usuarios (e, sim, a colaboracio do usuéario com o bem comum) e

! http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie
2 http://www.sbgames.org




a plataforma tem finalidade bem especifica, tendo apenas como
possivel derivagéo o uso com finalidade educacional.

A dUnica referéncia identificada com relacdo a jogos moveis
locativos é o trabalho de Moura et al. [11], que descrevem uma
ferramenta de autoria para que professores sem conhecimentos
técnicos possam produzir um jogo locativo. Ha dois tipos de
atividades possiveis dentro do jogo criado: responder a um quiz e
capturar um objeto de realidade aumentada, ambos vinculados a
localizagdo do usuario em um ponto especifico do espago urbano.

Embora o mapeamento realizado tenha carater preliminar e
nio exaustivo, seus resultados permitem a identificagdo de
algumas tendéncias de pesquisa, ao menos nas principais
comunidades de pesquisa no Brasil. E possivel observar alguns
avancos na incorporagio de aspectos ludicos juntamente com
tecnologias de geolocalizagdo em sistemas moveis para apoio a
educagdio, inclusive possibilitando ao proprio professor criar
desafios. No entanto, as mecénicas de jogo incorporadas as
solugdes existentes ndo permitem muitas variagdes e ndo apoiam
de forma explicita a colaboragdo. Nesse sentido, os resultados
identificados motivaram o uso de técnicas de Design Centrado
no Jogador para melhor compreender as motivacdes de
professores e alunos relacionadas ao uso de jogos e tecnologias
na educagdo e dos padrdes de comportamento relacionados a
colaboracio.

2.2 Processo de game design

Considerando o processo de game design como uma atividade
interdisciplinar, e ainda considerando as caracteristicas de
motivacdo que devem estar presentes na plataforma a ser
desenvolvida neste projeto — em especial, a motivacdo para a
colaboracio entre os pares — optou-se por utilizar o processo de
desenvolvimento P-III preconizado por Abeele et al. [19] para o
projeto e desenvolvimento de jogos sérios. O processo prevé o
desenvolvimento iterativo e incremental, com trés fases que
definem pontos de verificagdo para a continuidade do projeto:

(i) Design do Conceito: tem por objetivo usar o
conhecimento adquirido sobre o grupo de jogadores e o
dominio do problema para obter um primeiro conceito
sobre o jogo

(ii) Design do Jogo: visa definir e detalhar o projeto do jogo
de forma a gerar insumos para o trabalho de
desenvolvedores e artistas digitais

(iii) Desenvolvimento do Jogo: etapa final, que envolve a
programacéo e projeto de arte em si, bem como testes de
baixa e alta fidelidade e playtests.

O estagio atual do projeto, que sera descrito na sequéncia do
artigo, envolve a fase (i) do processo, bem como o inicio da fase
(i), com o desenvolvimento de um storyboard que detalhe o
conceito inicial produzido. O modelo foi escolhido por sua
compatibilidade com o conceito de um processo mais amplo de
Design de Interacdio e pela importancia dos aspectos
motivacionais que se pretende incorporar a plataforma. Ainda, o
aspecto de design participativo preconizado no processo é
incorporado pelo fato de parte dos autores serem também alunos
e potenciais usuarios da plataforma.

3 Design do Conceito: Levantamento de perfil
e necessidades dos usuarios

A partir da identificacio de uma lacuna nos trabalhos
descritos na literatura — a auséncia do estimulo a colaboragdo
entre participantes de um jogo ou atividade gamificada de apoio
ao ensino — a pesquisa de campo deste trabalho teve como
principal objetivo compreender como a colaboracdo esta
presente no processo de ensino-aprendizagem, do ponto de vista
dos seus principais atores: professores e alunos. Segundo Skyes e
Federoff [18], uma identificacdo adequada do perfil do futuro
jogador pode trazer informacdes relevantes sobre a experiéncia
de jogo que sera apreciada por ele. Sweetser e Johnson [17]
discutiram o uso de técnicas bem estabelecidas em IHC, como o
grupo de foco e questionario, para a identificacdo de habitos,
preferéncias e experiéncias de jogadores.

A principio, o principal publico esperado para a plataforma
sdo alunos e professores do ensino médio. Isso se deve ao acesso
facilitado ao campo, j4 que como mencionado anteriormente,
parte dos pesquisadores sdo também alunos do Instituto Federal
de Sao Paulo. Dessa forma, foram definidos dois instrumentos de
coleta de dados, que serdo descritos a seguir.

3.1 Questionario com alunos

A utilizacdo do questionario surgiu em um momento inicial
da pesquisa quando, por meio do contato com professores e
alunos, identificou-se uma turma do segundo ano do Curso
Técnico em Informatica para Internet integrado ao Ensino Médio
cujos alunos seriam muito colaborativos entre si, em especial em
situacdes que exigem um maior empenho como, por exemplo, as
vésperas de uma avaliacdo em uma disciplina em que muitos
estdo com notas baixas. De forma a validar essa hipdtese, o
questionario foi entdo preparado utilizando a plataforma Google
Forms, com trés questdes:

(1) Em que disciplinas vocé teve notas “vermelhas” (abaixo
de 6,0) nas provas?

(2) Em que disciplinas vocé tem mais dificuldades?

(3) Vocé esta disposto a ajudar um(a) colega em dificuldade
se tiver mais seguranca que ele(a) em uma disciplina?

O questionario foi divulgado junto aos alunos do Ensino
Médio, tendo recebido 40 respostas no periodo de 25/04/2019 a
10/05/2019.

3.2 Entrevista com professores

A coleta de dados com professores partiu de uma hipotese
prévia indicando que fomentar e, principalmente, avaliar os
resultados da colaboragdo seriam desafios para esse publico.
Dessa forma, a entrevista semi-estruturada foi definida com as
seguintes perguntas:

1) Que agdes vocé toma para estimular a colaboragdo entre
os alunos ?

2) Vocé considera que essas acdes estdo sendo bem
sucedidas?

3) Porque vocé escolheu essa estratégia para incentivar a
colaboracgio?

4) Vocé buscou ideias com outras pessoas? Quais?

5) Enfrentou problemas? Quais?



6) Como vocé acha que os alunos se sentiram? E vocé sentiu
diferenga?

7) Os objetivos relacionados aos contetidos propostos foram
alcancgados ?

8) Todos os alunos participaram? Se ndo, como considera que
seria possivel melhorar ou incluir todos?

9) Que tipo de tecnologia vocé ja usou em suas aulas?

10) Vocé ja usou jogos digitais em suas aulas?

11) Vocé ja usou algum tipo de recurso baseado em celulares
em suas aulas?

As perguntas de 1 a 5 tiveram como objetivo identificar

possiveis estratégias utilizadas pelos entrevistados para fomentar
a colaboracéo e fontes de inspiragéo para definir tais estratégias.
As perguntas 6 a 8 buscaram identificar a avaliacio do
entrevistado quanto as estratégias empregadas e sua percepcio
quanto ao engajamento dos alunos, enquanto que as perguntas
10 a 12 visaram identificar a experiéncia dos entrevistados com
recursos digitais em suas aulas, como foco nos jogos digitais e
dispositivos moéveis.
As entrevistas foram realizadas entre os dias 21/05/2019 e
13/06/2019 e envolveram quatro professores que atuam no
ensino médio do Instituto Federal de Sdo Paulo, nas disciplinas
de Lingua Portuguesa, Matematica, Biologia e Geografia. As
entrevistas foram gravadas e transcritas posteriormente para
selecdo e agrupamento dos temas mencionados com base na sua
frequéncia na fala dos participantes. O processo de analise foi
iterativo, seguindo os principios da Teoria Fundamentada em
Dados [4], onde a cada nova entrevista foi feito um refinamento
do agrupamento de temas, sendo que a analise final foi realizada
por meio da codificacéo axial.

3.3 Resultados

Na Figura 1 sdo apresentados os resultados da primeira
pergunta do questionario, onde é possivel verificar que os
respondentes indicaram que, naquele momento, a maior
quantidade de notas baixas se encontrava nas disciplinas de
Matematica, Historia, Quimica e Fisica.

Nenhuma
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Legenda: LPI - Linguagem de Programacao para Internet; GBD - Gerenciamento de
Banco de Dados; RDC - Redes de Computadores; EMP - Empreendedorismo

Figura 1: Percentual de notas baixas em disciplinas dentre
os respondentes do questionario

Quanto as disciplinas nas quais os alunos apresentam
maiores dificuldades, destacam-se Mateméatica, Quimica, Fisica e
Biologia, nesta ordem, como pode-se observar na Figura 2.
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Figura 2: Percentual de disciplinas em que os respondentes
do questionario encontram dificuldades

Por fim, dos 40 respondentes, 27 indicaram que ajudariam um
colega em dificuldades com uma disciplina, confirmando a
hipétese de uma maior predisposicdo a colaboracio nesse
publico.
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Figura 3: Predisposicdo dos alunos para auxiliar colegas
em disciplinas com dificuldades

A anélise tematica das entrevistas permitiu a identificagio de
cinco categorias tematicas nas falas dos professores: vantagens
da abordagem colaborativa, dificuldades para obter colaboragao
entre alunos, praticas adotadas para fomentar a colaboragao,
vantagens da abordagem por jogos e dificuldades para incorporar
jogos e tecnologias. As unidades de analise dentro de cada
categoria sdo apresentadas a seguir na Tabela 2.

Como uma anélise completa das unidades de analise envolve
necessariamente uma discussdo de aspectos educacionais, que
fogem ao escopo deste artigo, serdo destacadas neste momento
as unidades de anédlise que geraram maiores subsidios para o
processo de game design. Deve-se destacar, na categoria (C5), a
unidade “fomento & competi¢do”. Os entrevistados foram quase
unanimes em afirmar que, em sua concepcio, os jogos podem
provocar um aumento indesejado da competicdo entre alunos.
Ainda, na categoria (C3), destacam-se as mengdes ao uso de
recursos tecnoldgicos tais como o uso de video-aulas,
questionarios online e jogos. Verifica-se que a maioria desses
recursos apresentam conteddo e apresentacio previamente
definidos, limitando ou impedindo um protagonismo do



Tabela 2: Categorias e unidades de analise - codificacio
axial dos dados da entrevista

Categoria Unidades de analise
C1) Vantagens da .
€ & Autonomia
abordagem .
R Melhor relacionamento entre alunos
colaborativa
Avaliar a colaboracéo individual é dificil
(C2) Dificuldades para . . g - . x
N Auto-estima e timidez limitam a integracao
obter colaboracéo entre . s
Diferencas entre individuos podem gerar
os alunos

conflitos

(C3) Praticas adotadas
para fomentar a
colaboracédo

Trabalhos em grupo
Auto-avaliacdo
Uso de recursos tecnologicos “prontos”

Engajamento dos alunos
Aspecto ludico dos jogos
Diferenciac¢do das aulas tradicionais

(C4) Vantagens da
abordagem por jogos

Fomento a competicdo

C5) Dificuldades para
( . ) 1€8 P Limita¢des na quantidade e qualidade dos
incorporar jogos e ..
) recursos tecnologicos
tecnologias

Limitacdo de tempo

professor na criacdo de atividades. Por outro lado, a questédo da
dificuldade em avaliar a participacdo individual dos alunos em
atividades coletivas aparece na categoria (C2). No entanto, além
de afirmarem que uma abordagem baseada em jogos pode gerar
maior engajamento dos alunos (categoria C4) e melhorar seu
relacionamento interpessoal (categoria C1), fomentar a avaliacdo
da participacio dos alunos por eles mesmos (categoria C3)
aparece como uma forma de mitigar a dificuldade em avaliar os
resultados individuais da atividade.

Dessa forma, dentro do universo de potenciais usuarios
pesquisados até o presente momento, foi possivel extrair os
seguintes insights para o inicio da etapa de Design do Jogo: esta
disponivel um publico de alunos potencialmente disposto a
colaborar entre si nos estudos; os professores em geral acreditam
no potencial de atividades baseadas em jogos e colaboragéo,
apesar de verem a competi¢do associada aos jogos como um fator
prejudicial e de reportarem dificuldades em avaliar como se da a
colaboracido entre participantes de uma atividade individual.
Esses fatores serdo particularmente considerados na producio do
conceito e storyboard iniciais da plataforma, que serdo
apresentados na proxima se¢ao.

4 Design do Jogo: conceito e storyboard inicial

A partir dos dados obtidos na primeira fase do processo, foi
produzido o conceito inicial da plataforma. Kaya (que significa
“cérebro” na lingua indigena terena) é proposta como uma
plataforma na qual os professores propdem desafios aos alunos.
A proposicdo de desafios visa atender a limitagdo dos recursos
digitais ja utilizados, mencionada pelos professores participantes
da pesquisa, que ndo permitem a criacdo de variacdes de
atividades. Os desafios envolverdo, na maior extensdo possivel,
recursos disponiveis no mundo exterior ao jogo. Havera trés
tipos de desafio:

e  Captura, que envolve a utilizacdo da camera do celular
para a obtencdo de uma foto ou video de algum objeto
(como um ente ou informagdo que esta sendo estudado,
por exemplo), fendmeno, ou evento (como o registro de
uma discussido ou debate pelos alunos). Nesse caso, a
“captura” deve ser validada pelo professor proponente
para que o desafio seja considerado como cumprido.

e  Check-in, que envolve que o aluno esteja presente em
uma determinada localizagdo geografica para a sua
realizagdo. Nesse caso, a validagio serd feita
automaticamente pela plataforma.

e Questiondrio, que consiste na resposta a um
questionario com questdes de multipla alternativa ou
dissertativas.

Os desafios poderdo ser compostos por mais de um dos tipos
definidos acima. Por exemplo, um desafio de captura pode exigir
um check-in em determinada localidade para sua realizacdo, ou
um questionario pode exigir um check-in para ser respondido. A
utilizacdo do recurso de geolocalizacdo, bem como a captura,
visam trazer recursos e atividades do mundo real para a
plataforma, com a introdugéo de aspectos locativos [10]. Cabe
ressaltar que o questionério, como modalidade mais “tradicional”
de desafio, ¢ incluido com base nas mencdes dos professores
participantes do levantamento, que indicaram familiaridade com
esse tipo de atividade online. Espera-se que ela atue como um
ponto de partida para a criacdo de atividades que sejam
“aumentadas” com as outras duas modalidades, por meio da
composi¢do mencionada anteriormente.

Uma vez que o desafio seja cumprido e validado pelo
professor, o aluno farda jus a uma recompensa em uma
quantidade de XP (experiéncia, usando a terminologia corrente
nos jogos). Trata-se do mecanismo de bonificacdo mais
comumente utilizado em estratégias de gamificacio [8]; no
entanto, aqui a bonificagdo ndo ¢é aplicada somente ao
cumprimento de tarefas, mas também a colaboracdo entre os
participantes de um desafio o que, com base na analise dos
trabalhos anteriores, se constitui como o maior diferencial do
projeto.

Durante a execucdo de um desafio, o aluno podera fazer uma
solicitacdo de ajuda para um contato a sua escolha, havendo
também a possibilidade de enviar a solicitagdo para um contato
que esteja fisicamente préximo do local onde se encontra. Os
contatos disponiveis sdo participantes do mesmo desafio do qual
o aluno esta participando. Se a solicitagdo de ajuda for aceita,
ambos os participantes poderdo se comunicar por mensagens
para combinar o momento e local do encontro. A mecéanica da
ajuda exigira que a colaboracdo aconteca em um encontro
presencial entre os participantes, validado por meio do recurso
de geolocalizagdo. Dessa forma, pretende-se novamente
estimular o relacionamento interpessoal entre os participantes,
conforme indicado no levantamento descrito na se¢do 3. Ao
término da ajuda, a contribuicdo do participante que ajudou sera
classificada pelo solicitante, e o participante que prestou a ajuda
recebera uma quantidade de XP, mas essa vinculada diretamente



a colaboragdo prestada. A bonificacio diretamente vinculada a
colaboragdo tem como objetivo estimular e premiar esse
comportamento — de certa forma, até induzi-lo - bem como
introduzir um mecanismo de auto-avaliacdo dos participantes, ja
que uma colaboracdo s6 serad premiada se considerada como
satisfatoria pelo solicitante. Com o registro das solicitacoes de
ajuda e seu atendimento por outros alunos, busca-se prover mais
dados para que o professor possa avaliar a colaboracio, limitacdo
indicada pelos participantes da entrevista.

A plataforma terd um conceito de level design em cada
disciplina, que sera vinculado a obtencio de ambas as categorias
de XP: o vinculado a realizacdo de desafios e o vinculado a
colaboragdo. A liberagio de desafios ou de recursos dentro da
plataforma estara vinculada ao atingimento de um determinado
nivel. Um recurso podera ser um material necessario para estudo,
ou mesmo um melhoramento estético, com a personalizagdo do
avatar do usuario na plataforma.

Uma sequéncia tipica de uso da plataforma no conceito
apresentado pode ser visualizada no storyboard a seguir, que foi
construido como um protétipo navegavel de média fidelidade na
plataforma online Figma. Um usuério, aluno do Ensino Médio,
efetua seu login na plataforma e verifica a presenca de desafios
na disciplina de Biologia (Figura 4). Ao entrar, verifica que ha um
desafio do tipo captura, que envolve obter uma foto de um
passaro de determinada espécie (Figura 5).

NOME SOBRENOME

NOME SOBRENOME
Insira o cédigo da matéria
para sua facilidade
Matematica

Biologia 2° Ano E.M

criado por Aline Binato 20/06

Desafio das Espécies P>
BIOlOgIa Questionario

Materiais p/ Estudo @

Lingua Portuguesa

Figura 4: Visualizacio de desafios disponiveis

NOME SOBRENOME <« NOME SOBRENOME <

Biologia 2° Ano E.M

criado por Aline Binato 20/06

Desafio das Espécies

Tire foto da
espécie que
aparece e ganhe
recompensas.
Data limite 20/07

Iniciar

Biologia 2° Ano E.M

criado por Aline Binato 20/06

Desafio das Espécies

Pintassilgo  +[ua]

Pedir ajuda

Figura 5: Visualizacido de um desafio do tipo Captura

Deve-se observar que, na Figura 4, um recurso especifico esta
bloqueado (“Materiais para estudo”), exemplificando a mecanica
de liberacdo de recursos pelo aumento do level do participante.
Supondo que o participante precise de ajuda para resolver o
desafio, ele ir4 ativar a opgdo “Pedir ajuda”. Na Figura 6, a
solicitacdo feita para um contato a escolha do participante é
apresentada, e a resposta do mesmo por meio de mensagens para
combinar o local em que a ajuda vai ser prestada.

Mensagens

NOME SOBRENOME

Mensagens

XXXXXXXX XXXXX
Oi XXXXXX XXXXX, Oi NOME SOBRENOME,

vocé pode me vocé pode me
ajudar? ajudar?

Enviar

NOME SOBRENOME

Oi XXXXXX, posso ajudar
sim. Me encontre na
biblioteca no horério do
almoco. Até...

Confirmar ajuda

Figura 6: Solicitacio e confirmacao de ajuda

Uma vez que os participantes estejam proximos, evento esse
que sera identificado pelo sistema de geolocaliza¢do dos celulares
que estardo executando a plataforma, a ajuda podera ser
confirmada pelo solicitante, evento que produzirdA uma
quantidade de XP vinculada a colaboracdo para o participante
que prestou a ajuda.



Confirmagao de Ajuda

XXXXXX XXXXXX

([ S
Obrigado pela ajuda
NOME SOBRENOME !

Pela contribui¢ao vocé
NOME SOBRENOME

ganhou mais 500XP de
colaboragéo!!

Figura 7: Confirmacao da ajuda prestada e bonificagio
correspondente

Voltando ao cumprimento da tarefa em si, uma vez que o
aluno efetue a captura solicitada (no caso, a foto de um
pintassilgo), a tarefa fica registrada, pendente de validagdo pelo
professor responsavel por propor o desafio (Figura 8). Cabe
ressaltar que, com a composi¢io de tarefas de diferentes tipos, a
tarefa poderia ser vinculada a um tipo check-in exigindo, por
exemplo, que o participante estivesse localizado em algum dos
parques situados nas proximidades da sua escola para
cumprimento da tarefa.

NOME SOBRENOME <«

Biologia 2° Ano E.M

criado por Aline Binato 20/06

Desafio das Espécies

Biologia 2° Ano E.M
criado por Aline Binato 20/06

NOME SOBRENOME <

Desafio das Espécies
. . L
Pintassilgo f

Aguarde a
confirmacao...

> it
Concluir

Figura 8: Execucao do desafio e pendéncia de confirmaciao

Uma vez que a tarefa seja validada pelo professor, o aluno
poderd, ao clicar na mesma, visualizar o status da bonificacdo
atribuida (Figura 9).

NOME SOBRENOME
Biologia 2° Ano E.M
criado por Aline Binato 20/06

Desafio das Espécies
Pintassiigo )

Parabéns!!!
Vocé ganhou
500 XP e 20€

Figura 9: Visualizacao da confirmacao do cumprimento da
tarefa

A visualizacdo do status do participante, que envolve seu
level atual, requisitos para passar ao proéximo level, e acdes
disponiveis, é apresentada na Figura 10. Deve-se destacar que o
requisito para passar de um level a outro envolve
necessariamente o atingimento de uma quantidade de pontos de
colaboracdo, embora esse valor seja personalizavel pelo
professor. Ao acessar a op¢do “Progressos”, o nivel de XP de
colaboragio em cada disciplina é apresentado de forma separada.

NoMme soBreNome €

Progressos

LEVEL: 1 -- 300 XP

Para level 2
1000 XP + 200 Colaborag&o Biologia

’
Personalize seu
£20. avatar
Geografia
Matematica
Lingua Portuguesa

Colaboragéo

Figura 10: Visualizacido do level atual e nivel de XP em
cada disciplina

Progressos

Mensagens

5 Consideracoes finais

Neste artigo foi apresentado o processo de design da
plataforma Kaya, que visa preencher uma lacuna identificada na
literatura: a auséncia de sistemas baseados em dispositivos
moveis para apoio ao processo de ensino-aprendizagem, com



aspectos gamificados, e que fomentem a colaboragdo entre
participantes.

No desenvolvimento do projeto, adotou-se um processo
iterativo e incremental [19] que, até o presente momento, tem
produzido bons resultados. As técnicas de levantamento
empregadas, entrevistas e questionarios, sdo de uso corrente na
pratica do Design de Interacdo, porém, ao serem projetadas
levando em consideragdo os padrdes de comportamento dos
futuros jogadores [18], na perspectiva dos seus professores,
permitiram incorporar com sucesso aspectos colaborativos a
atividade gamificada. Como licdes aprendidas, é possivel
acrescentar que, por um lado, o uso da analise das entrevistas
com técnicas da Teoria Fundamentada em Dados, muitas vezes
restrita a pesquisadores com experiéncia no uso das técnicas na
academia, pode limitar a reproducgdo do método por profissionais
com experiéncia de mercado. Por outro lado, o acesso facilitado
ao campo e a pesquisadores em formacdo que serdo potenciais
jogadores, criou uma situacdo facilitadora para a utilizacdo do
design participativo das mecénicas de jogo.

Evidentemente, a verificagdo da efetividade da plataforma
ainda sera alvo de trabalhos futuros. Inicialmente, é planejado o
refinamento do protétipo por meio de sessdes preliminares de
playtest antes do desenvolvimento. Do ponto de vista da Games
User Research (GUR), a avaliacdo do comportamento e padrdes de
jogo dos futuros jogadores, em especial como eles adotardo as
mecanicas de colaboragdo propostas, também sera prevista em
novos trabalhos.
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