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Resumo

A gameficacdo se caracteriza pela utilizacdo de conceitos de jogos em contextos
gue ndo tenham por finalidade somente o entretenimento e associada a padroni-
zacdo de interfaces ela se oferece como um recurso potencializador para a inte-
racdo, motivando usudrios para o uso de sistemas direcionados a contextos edu-
cacionais. Assim, o presente artigo demonstra o desenvolvimento de um maddulo,
que contempla tais preceitos, sob a plataforma Android, tendo em vista o niumero
crescente de desenvolvimento de aplicacdes sob a mesma. Como resultados, o
modulo adicional desenvolvido oferece subsidios ndo somente para os usuarios
finais (educadores e educandos), mas também a profissionais da computacao,
por fornecer um embasamento tedrico-pratico de como contemplar requisitos de
gameficacdo agregados ao uso de padrdes de interface em aplicacdes desenvol-
vidas em Android.

Abstract

The gamification is characterized by the use of game concepts in contexts that
do not purport only entertainment and associated standardization of interfaces it
offers as a resource for potentiating interaction, motivating users to use systems
targeted to educational contexts. Thus, this article demonstrates the development
of @ new module, which includes such precepts under the Android platform, in
view of the increasing humber of application development under. As a result, the
additional module developed not only offers support for end-users (teachers and
students), but also computer professionals, provide a basis for theoretical and
practical requirements of aggregates as contemplating the use of gamification
interface standards for applications developed on Android.

Introdugao

Referenciada como de grande valor ao processo de ensino e de apren-
dizagem, a gameficacdo contribui ao agregar novas formas de motivar
educandos na realizacdo de tarefas cotidianas em ambientes educacio-
nais digitais, entretanto ha certa dificuldade em unir os conceitos de ga-
meficacdo ao uso de dispositivos modveis, devido a falta de padrdes de
interfaces para desenvolvimento de aplicacdes neste tipo de dispositivo
bem como as limitacdes atreladas ao desenvolvimento destas pelas pro-
prias caracteristicas fisicas dos dispositivos modveis (Ellwanger, Santos e
Maciel, 2013)(Mejia, 2013).

Ambientes educacionais agregam em si experiéncias gameficadas ao em-
pregar indiretamente conceitos de gameficacdo a medida que se atribui
pontuacdes a educandos nas diferentes tarefas por eles realizadas. Entre-
tanto este procedimento ndo possibilita ao aluno uma profunda imersao
no contexto da tarefa. Em contrapartida, videogames e mundos virtuais
se destacam em obter e reter a atencdo e envolvimento de seus usuarios
(Lee apud McGonigal 2011), visto que 28 milhdes de pessoas, em média,
trabalham em suas colheitas no Farmville e mais de 5 milhdes de pesso-
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S I | M l as jogam World of Warcraft por mais de 40 horas por semana (Blizzard,
GOIANIA ABRIL 1416 UFG/BR  2010)(Mashable, 2010). Assim a gameficacao oferece a projetos, voltados
ao processo de ensino e de aprendizagem, a oportunidade de utilizacdo

de regras, fatores emocionais e papéis sociais, de forma a recompensar

o aprendiz por seus esfor¢cos na realizacdo de tarefas, motivando-o para

tal. Além disso, o uso destas regras possibilita aos estudantes estruturar e

reestruturar seu proprio aprendizado para uma melhor compreensao das

atividades que lhes sdo propostas e se apresentam como recursos adicio-

nais quando utilizados em ambientes virtuais de aprendizagem (Lee, 2011).

Softwares educacionais se apresentam como atrativos ao ensino prin-
cipalmente quando da utilizacdo de jogos educativos, especialmente
para as criancas (Moreno-Ger,2008). Entretanto estes softwares apenas
incluem ou utilizam jogos completos para transpor o conhecimento ao
aluno, ficando sua aplicabilidade limitada as atividades que permitem tal
aproximacdo. Ja a gameficacdo ndo limita-se somente a aplicacdo de um
jogo a determinadas atividades, mas sim, a aplicacdo de conceitos pro-
venientes do desenvolvimento de jogos, o que a torna mais adaptavel a
contextos especificos, devido a orientar a aplicacdo de caracteristicas do
design de jogos em atividades que ndo sdo jogos (Deterging, 2011) (Gia-
netto, 2013) (Lee, 2011).

Diante do exposto o presente artigo tem por intuito demonstrar a agre-
gacdo de um modulo adicional ao modelo MoébilEduc (Ellwanger, Santos
e Maciel, 2013). Mdédulo este desenvolvido de forma a contemplar con-
ceitos de gameficacdo e a utilizacdo de padrdes de desenvolvimento de
interfaces especificas para aplicacdes Android.

Gameficag¢do no processo de ensino e de aprendizagem

A andlise dos ajustes necessdrios a uma determinada aplicacdo, bem
como os conceitos a ela relacionados e o que se espera do usuario quan-
do de sua utilizacdo, apresenta-se como de suma importancia a projetos
de desenvolvimento voltados a gameficacdo, visto que no processo de
ensino e de aprendizagem ela tem como principal objetivo a motivacéo
e 0 engajamento do estudante para a realizacdo de tarefas consideradas
desagradaveis ou indesejaveis de se realizar. O que pode ser alcancado, se
a gameficacao for aplicada seguindo uma abordagem orientada a objeti-
VOS, pois esta abordagem destina-se especificamente para este fim. Além
disso, o sistema educacional enfrenta sérios problemas com relacdo a mo-
tivacdo e o envolvimento de estudantes, sendo inquestionavel o aporte
motivacional que os jogos oferecem neste contexto (Gianetto, 2013).

Varias estratégias de gameficacdo podem ser aplicadas em contextos
educacionais, entretanto sua utilizacdo depende da viabilidade de sua
aplicacado, tanto em relacdo a recursos tecnoldgicos existentes quanto
aos objetivos educacionais que se pretende atingir. Dentre as principais
estratégias destacam-se (Lands e Bédard, 2011):

 Pontuacdo e ranking - pontuacao atribuida a cada usuario por a toda

a atividade realizada de forma individualizada a fim de se verificar seu
aproveitamento e rendimento na realizacdo de tarefas e identificar
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S | I M | disparidades quando da realizacdo destas com os demais. A pontu-
GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR acdo se torna util principalmente para o educador, sendo um méto-
do para mensurar o aproveitamento do usuario em cada atividade.
A atribuicdo de pontos em atividades especificas pode motivar os
usuadrios a participar delas, principalmente se ela desperta o interesse
dos usuarios e a competividade é um dos aspectos que os motiva a se

engajarem em determinadas tarefas.

e Achievements (Conquistas) - utilizada como forma de recompensar
0 usuario quando da conclusdo de um determinado objetivo. Tal ob-
jetivo pode estar ligado ao fluxo normal de atividades desenvolvidas
pelo usudrio ou a uma atividade que ndo seja essencial. Achievements
podem ser vistos como uma forma de motivar o usuario para o desen-
volvimento de tarefas ndo obrigatdrias para o cumprimento de uma
atividade. A definicdo dos achievements a serem utilizados e a ligacdo
destes com a finalizacdo de determinada tarefa pode ser feita pelo
educador baseado em seu julgamento e na verificacdo do que € ne-
cessario para a atividade.

« Pontos de experiéncia (XP) / Niveis (Level) / Visualizacdo de progres-
so - Uma das principais formas para que se mantenha um fluxo controla-
do das atividades desenvolvidas pelos usuarios, é limitar o acesso direto
a atividades avancadas sem que este tenha completado uma quantidade
de atividades anteriores. Desta forma para ter acesso ao final do proces-
so de uma atividade, o usuario deve completar um minimo de atividades
anteriores que tenham ligacdo com a mesma. Para isso sdo utilizados
pontos de experiéncia (XP), os quais limitam o acesso as atividades ou
disciplinas que exijam niveis superiores de conhecimento que ndo se
tem em um determinado momento até se atingir um determinado nivel
ou se adquirir os pré-requisitos para uma proxima atividade. Tais niveis
sdo estabelecidos pelo educador com base no progresso dos educando
guando da realizacdo de tarefas em uma determinada disciplina.

Além das estratégias, acima referenciadas, padrdes de desenvolvimen-
to de interfaces também fazem-se necessarios para aplicacdes de cunho
educacional, tendo em vista que estes exploram a flexibilidade e a efi-
ciéncia de uso que interfaces devem apresentar quando da aplicagdes
direcionados ao processo de ensino e aprendizagem.

Padrdes de projeto no desenvolvimento de interfaces gameficadas

Padrdes de projeto sdo solucdes passiveis de replicacdo para a resolucdo
de um problema particular em um contexto especifico. Podem ser vistos
como a reutilizacdo da esséncia de uma solucao para problemas similares.
Logo, um padrdo resolve um problema recorrente, em um determinado
contexto de uso e fornece uma solucédo vidvel de ser aplicada e fornecen-
do subsidios para se adaptar esta solucao a variantes de um determinado
problema (Dantas, 2002) (Nudelman, 2013).

Ao se abordar padrdes de projeto no desenvolvimento de interfaces, Nu-

delman (2013) salienta a importancia de se considerar ndo somente pa-
drées, mas também anti-padrdes. Para o autor um anti-padrao resulta
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S I | M l da falta de conhecimento de uma solucdo mais adequada, ou ainda da
GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR  aplicacdo de um padrdo no contexto errado ao qual deveria ser utilizado.
Assim, anti-padrdes sdo solucdes inadequadas a um problema que acaba
por resultar em uma situagdo ruim, ou entao descrevem como sair de
uma situacao ruim e chegar a uma boa solucdo. A presenca de “bons”
padrées em um sistema bem sucedido pode ndo ser suficiente. E preci-
so mostrar que estes padrdes geralmente ndo ocorrem em sistemas mal
sucedidos e que determinadas construcdes inadequadas (anti-padrdes)
encontradas em sistemas mal sucedidos geralmente ndo estdo presentes
em sistemas bem sucedidos (Dantas, 2002).

Neste contexto, padrdes de projeto sdo parte fundamental para o de-
senvolvimento de sistemas, especialmente em dispositivos modveis, nos
quais hd a necessidade de se dispor de solucdes recorrentes devido a
caracteristicas especificas destes dispositivos tais como a fragmentacéo
de modelos (tipos diferentes) ou as limitacdes fisicas e de desempenho
dos mesmos. De forma paralela, a utilizacdo de padrdes de projeto con-
tribui para a utilizacdo de técnicas de gameficacdo possibilita um maior
direcionamento do processo de desenvolvimento do sistema para a utili-
zacdo de estratégias de gameficacao.

Com o grande numero de modelos diferentes de dispositivos moveis, es-
pecialmente com sistema operacional Android, fica cada vez mais com-
plexo o desenvolvimento de uma interface compativel com a maioria dos
dispositivos presentes no mercado (vide Figural).

Figura 1. Diferentes tamanhos de dispositivos e suas respectivas “Areas quentes”
de acessibilidade ao toque. Fonte: Adaptado de (Nudelman, 2013)

Interfaces de usuario carecem de atencdo especial na utilizacdo de téc-
nicas de gameficacdo e determinados padrdes de desenvolvimento de
interfaces de usuario fazem-se necessarios, pois dispositivos distintos e
seus correspondentes tamanhos de telas apresentam diferentes formas
de interacdo ao usudrio (vide Figura 1). A forma de acesso a determinadas
aplicacdes e o posicionamento das maos, principalmente os polegares,
sobre o dispositivo sdo referenciados como “dreas quentes”.

Estas dreas viabilizam a utilizacdo de um padrdo de navegacao de interface
denominado “canivete-suico”, o qual esconde o menu principal da aplica-
¢ado (Nudelman, 2013). Posteriormente, o acesso a este menu pode ser rea-
lizado por meio de botdo sem ocupar espaco desnecessario, o que viabiliza
a sua utilizacdo em diferentes tamanhos de telas. Baseando-se neste pa-
drao inicial percebeu-se a necessidade de uma melhor adequacdo da inter-
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pdem foram desenvolvidas sem considerar padrdes de desenvolvimento.

Gameficacdo e padroes de interface agregadas ao Modelo MobilEduc -
Aspectos Metodoldégicos

O modelo MobilEduc foi desenvolvido no intuito de orientar o desenvol-
vimento de aplicacdes direcionadas ao processo de ensino e aprendiza-
gem em dispositivos moveis, mais especificamente, telefones celulares ou
smartphones, agregando tanto preceitos de AVAs quanto de M-Learning
(Maciel, 2012) (Ellwanger, Santos e Maciel 2013).
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Figura 2. Modelo Mobileduc (Maciel, 2012).

Conforme demonstrado na figura 2, os eixos do modelo relacionam-se ao
processo de ensino e aprendizagem em dispositivos moéveis (M-Learning).
Entretanto foi necessario a implementacdo de um modulo adicional ao
modelo no intuito de agregar ao mesmo caracteristicas especificas de
gameficacado e a atribuicdo de padrdes de desenvolvimento de interfaces
com foco em aplicagdes para Android permitindo a evolucdo do modelo
e a consequente modificacdo das interfaces decorrentes do mesmo. Além
disso, buscou-se proporcionar novas formas de interacdo e de execucdo
de tarefas por parte do usuario. Portanto, foram utilizados os conceitos
de Deterding (2011) para aplicacdo de estratégias de gameficacdo e os
pressupostos de Nudelman (2013) no que se refere ao desenvolvimento
de padrdes interfaces em aplicacdes Android.
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Figura 3. Agregacao de gameficacao ao modelo MobilEduc.
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GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR contemplar os seguintes parametros (vide figura 3):

a. Estratégias de gameficag¢do - Envolve as estratégias utilizadas no sis-
tema, sendo estas definidas a partir dos resultados que se pretende
obter e da forma de envolvimento do aluno/usudrio com o sistema. As
principais estratégias de gameficacdo apresentadas no modelo (ndo
limitado a estas) sdo: Achievements: Pontuacdo/Ranking competitivo
e Experiéncia/Niveis de evolucdo pessoal.

b. Padroes de Projeto - Contempla quesitos relacionados a padrdes para
uma melhor adaptacdo do usuario ao sistema e apercepcdo dos ele-
mentos presentes na interface, incitando boas praticas de desenvolvi-
mento no intuito de minimizar a complexidades de problemas reais de
projeto

c. Eixo de Producdo Gameficado - Refere-se as formas de criacdo/in-
clusdo da gameficacdo na etapa de desenvolvimento de atividades
por parte do educador. Estas atividades podem ser descritivas, ob-
jetivas (ex: quiz) ou passivas (textos e materiais sem feedback) e se
destinam a direcionar o conhecimento do usuario para com determi-
nados conteudos, bem como avaliar os resultados advindos da apli-
cacdo deste conhecimento por parte do aluno.

d. Eixo de Documentag¢ido/Informa¢cdao Gameficado - Define os meios
de prover as atividades e materiais pedagdgicos, bem como o feedba-
ck das atividades gameficadas. Este eixo define também as formas de
apresentar as atividades aos usuarios, a execucdo das mesmas e a
forma de persisténcia dos dados e de seus resultados. Define ainda a
forma de apresentar os recursos internos do sistema (apresentacéo
do ranking, status pessoal do aluno/usuario), bem como qualquer tipo
de leitura da persisténcia dos dados.

e. Forma de Apresentacdo da Gameficagdo - Refere-se as formas de
apresentar a gameficacao e seus conceitos nas atividades pedagogi-
cas. Essa apresentacdo pode no momento da conquista de um achie-
vement com a conclusdo de uma determinada atividade por parte
do usuadrio aluno ou através da consulta dos dados de pontuacédo e
experiéncia por parte do usuario professor.

A partir do modelo geral de agregacdo da gameficacdo, foram definidas
etapas para o desenvolvimento do sistema. Estas etapas sdo referencia-
das como: etapa de design, etapa de desenvolvimento e etapa de testes
e resultados, conforme apresentado na figura 4.

A etapa de Design consiste na decisdao de quais estratégias de gamefi-
cacdo sdo adotadas e quais padrdes de projeto de interface necessarios
para contempla-las, visando verificar quais tipos de atividades pretende-
se disponibilizar para os usuarios/educandos no ambiente e os efeitos
esperados pela gameficacao.
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Figura 4. Estratégias de gameficacdo e padrdes de projeto - etapas de Desenvolvi-
mento.

A etapa de desenvolvimento envolve a aplicacdo das estratégias de ga-
meficacdo definidas na etapa de design, no desenvolvimento dos meios
de producédo das atividades e materiais pedagdgicos (Eixo de Producao),
na verificacdo de como as atividades e materiais serdo apresentados aos
usuarios (Eixo de Documentacédo), bem como o momento adequado para
o feedback da gameficacao, ou seja, imediato como no caso de um achie-
vement, ou apos a recuperacdo dos resultados remotos (Eixo de Comuni-
cacdo). Ja a etapa de testes e resultados refere-se a realizacdo de testes
funcionais, a partir da realizacdo de atividades gameficadas, as quais sdo
retratadas ao usuario.

O desenvolvimento da aplicacdo, referente ao modulo adicional de ga-
meficacdo e padrbes de projeto, foi desenvolvida sob a plataforma An-
droid. Conforme demonstra a figura 5, as estratégias de gameficacao fo-
ram aplicadas a partir da implantacdo de técnicas especificas para este
fim, considerando a forma com que os dados, provenientes dos usuarios,
sdo armazenados e referenciam como os resultados, provenientes de sua
interacdo com o ambiente e as condicdes determinadas para a gamefica-
cdo sdo tratados (banco de dados/arquivos/sincronizacio).

Faratigin de
pameficacho.

i
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Figura 5. Forma de estruturacdo do mddulo adicional.
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Aspectos relacionados a persisténcia de dados e a sua posterior identi-
ficacdo também foram considerados, visto que a persisténcia dos dados
define como os elementos da gameficacdo serdo armazenados enguanto
gue a identificacdo dos mesmos faz-se necessaria para os dados possam
ser, posteriormente, recuperados, visualizados e analisados.

No que se refere aos padrdes de projeto foram considerados os precei-
tos definidos por Nudelman (2013), visando a estruturacdo dos elemen-
tos gameficados e uma melhor visualizacdo da interface do sistema. Na
composicdo dos padrdes contemplou-se os padrdes de navegacao refe-
renciados como canivete suico, hot zones, entrada de texto livre, toast
alert e alerta sobreposto (0o modelo ndo necessariamente limita-se a es-
tes), bem como o cuidado necessario para que sejam evitados os chama-
dos anti-padrdes, os quais retratam, de forma generalizada, os erros mais
comuns no desenvolvimento de aplicacdes modveis, contrariando precei-
tos voltados a usabilidade geral do sistema.

O eixo “Producdo Gameficado” contempla o desenvolvimento de ativi-
dades e materiais direcionados a aprendizagem, conforme demonstra a
figura 6. Essas atividades sdo cadastradas no sistema pelo professor, a
partir de dois arquivos de texto, um deles contém os titulos de cada ativi-
dade que da origem a uma lista de botdes na interface que correspondem
as atividades propostas e responsavel pelo controle do menu com todas
as atividades cadastradas no sistema (a), enquanto o outro arquivo de
texto é necessario para a composicdo de cada atividade ( b), onde o con-
trole de leitura do arquivo é feito a partir de cada linha, sendo definido
um botdo na lista de atividades para cada linha com seu respectivo titulo.

Arquivo  Eddtar Formetar Exbi  Ajuda
S T 5] B
M]un.n Editar Formater Babir  Ajuda &1
ey r %108
Matematica 1 ¥Questio 17
Matemética 2 :Resposta :mcorr‘eta 1
Resposta incorreta 2
Pgr‘tugués 1 *Resposta incorreta 3
. . *Resposta incorreta 4
Historia 1 $Resposta Correta
: g #Questdo 27
Historia 2 *Resposta incorreta 1
. . *Resposta incorreta 2
Histor1a 3 $Resposta Correta
1 *Resposta incorreta 3
G?Ografla *Resposta incorreta 4
Fisica #Questdo 3?2
b *Resposta incorreta 1
QUJ.mlca $Resposta Correta
. . *Resposta incorreta 2
BlO].Oglﬂ *Resposta incorreta 3
*Resposta incorreta 4 g

Figura 6. Arquivos “Atividades.txt” (a) e componentes da atividade “Matematica
1.txt” (b).

Conforme demonstra a figura 6 (b), o controle de leitura do arquivo de
cada atividade é feito com adicdo de um caractere identificador em cada
linha onde o simbolo “@” define o nUmero de questdes corretas para a
obtencao de um achievement por parte do aluno, “&” representa a pontu-
acdo atribuida a cada questdo correta, “%” define o valor de experiéncia
recebida pelo aluno apds a conclusdo da atividade, “#” representa uma
determinada questdo, para que no momento de leitura do arquivo seja cria-
da uma “TextView” com a questdo correspondente, “*’define uma questao
incorreta, criando um “RadioButton” com a mesma e por fim, o simbolo“$”
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S | I M | representa a resposta correta da questdo correspondente, sendo definida
GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR  também como um “RadioButton”, em conjunto com as outras questdes cor-
respondentes dentro de um RadioGroup. Apds o cadastro das atividades
no sistema por meio do eixo de producao, essas atividades sao recuperadas
através da leitura dos arquivos com as marcacdes de definicdo dos compo-

nentes e representam o eixo Documentacdo/Informacdo Gameficado.

Resultados advindos do Médulo Adicional

Para a implementacdo do moédulo adicional foram considerados os eixos
correspondentes a padrdes de projeto de interface, estratégias de game-
ficacdo, producdo gameficado, documentacdo/informacdo gameficado e
atividades gameficadas, respectivamente.

O eixo de Padroes de Projeto de Interface define a implementacédo e o uso
de padrdes de projeto no modelo, de forma a beneficiar a inclusdo das téc-
nicas de gameficacdo, bem como o desenvolvimento do sistema como um
todo; o eixo de Estratégias de Gameficagdo compreende a definicdo das
estratégias de gameficacao utilizadas e a definicdo da forma de representa-
cdo dos dados oriundos dessas técnica, bem como o tratamento para seu
armazenamento e utilizacdo posterior; o Eixo de Produ¢cao Gameficado re-
presenta a forma de desenvolvimento das atividades educacionais conside-
rando a gameficacdo na producdo destas, bem como a sua organizacao no
AVAE através da forma de exibicdo e acesso de cada atividade e material
pedagdgico; o Eixo de Documentacdo/Informacdo Gameficado aborda a
forma de construcao das atividades e as tecnologias necessarias para que
estas contemplem a gameficacdo e, por fim, o eixo Atividades Gamefica-
das contempla a forma de representacdo dos resultados da gameficacao
para com o usuario, provendo o feedback do uso dessas técnicas.

Diante do exposto, a gameficagcdo é a convergéncia central de todas as
diretrizes da expansdo do modelo MobilEduc, visto que a mesma esta
diretamente vinculada ao nucleo M-Learning bem como dos eixos de
Localizacao, Comunicacao e Conexao, provenientes do mesmo(Maciel,
2012). Logo, o modulo adicional resultante se volta a uma aplicacdo para
smartphones Android, constituindo-se de um ambiente virtual de apren-
dizagem e ensino (AVAE) no qual a tela inicial da aplicagao destina-se ao
acesso do usuario ao sistema, conforme demonstra a figura 7.

2 a2y 8¢ al @ & 0615
! GameEduc u GameEduc H Ranking
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suario: \ Status
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Figura 7 - Telas de Login e padrdao de navegacao “Canivete Suico”.
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GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR  estilo “drawer” que contempla o padrdo de navegacédo principal, denomi-
nado “canivete-suico”, é ativado. Assim, o usuario pode navegar entre as
funcionalidades do sistema, tendo acesso as atividades propostas, ao seu
status de realizacdo destas, as conquistas realizadas em determinadas

atividades e o seu correspondente rangueamento nestas.

W 0615
-

BE ividade

BB Atividades

. Questdo Exemplo?

Matemdtica 1
Resposta Incorreta 1
Matemdtica 2
Resposta Incorreta 2 \s silabas das palavras a seguir
Portugués 1 yodem ser separadas: ex.: ma-dei-
- Respoita inconieti 3 a, car-ro, me-ni-no. A separagdo
Historta 1 {e silabas deve obedecer as
s B d ieguintes regras: a) Nao se
T ieparam letras que representam
Rusposta Courvta litongos ou tritongos: ex.: trei-no,
Historia 3 a-lei-a, ré-gua, Pa-ra-gual. b) Nao
1. Questdo Exemplo? e separam os digrafos (_h,[h,nh,gu
— P ,equ. ex.: fa-cha-da. ¢) Nao se
‘eparam os encontros
e ‘onsonantais cl, pl, tr, gn, mn, pn,
i Resposta incorreta 2 15: ex.: cla-ro, plu-ral.
(a) (b) (c)

Figura 8. Menu de atividades (a), atividades objetivas (b) e atividades passivas (c).

Conforme demonstrado na Figura 8, no menu de atividades (a), o usuario
seleciona a atividade desejada de acordo com “Nivel de experiéncia”. As
atividades objetivas (b) retratam questdes com cinco op¢des de respostas
possiveis, na qual somente uma delas € a correta e as atividades passivas
(o) representam atividades sob a forma de texto, sendo referenciada des-
ta forma por ndo exigir confirmacdo de conclusdo por parte do usuario.

Ja o momento de conquista de um achievement, demonstrado na figu-
ra 9 (a/b), retrata uma conquista com relacdo a assertiva das questdes
correspondentes a uma determinada atividade, as quais sdo definidas
pelo usudrio (professor) da mesma. Finalizada a atividade, o usuario
recebe um alerta do tipo “Toast” de acordo com o padrao definido por
Nudelman (2013).

BB Advidade BB Atividades

S Resposta Correta P E—
L
Resposta incorreta 4 T——
~ L
5. Questio Exemplo?
Pol uiés 1
) Resposta Correta e
Historia 1
Resposta incorreta 1 L
! Resposta incorreta 2 i Historia 2
J Resposta incorreta 3 Historia 3 J

i § Parabéns!!! Vocé desbloqueou
! Resposta Incorreta 4 uma conguista!

Finalizar Fisica

(b)

Usuério: Guilherme

1. Poliana: 20000 Pontos Pontuagdo total: 23900 Pontos
2. Francibele: 29900 Pontos Level: 5
3. Godinnes: 28300 Pontos Experiéncia: 4500/5000
4. Glelldson: 24000 Pontos Conquistas alcangadas:
5. Guilherme: 23900 Pontos Matematica 1
Historia 2
Hiztoria 3
Fisica
(c) (d)

Figura 9. Momento de conquista de um “Achievement” (a/b), resultados da game-
ficacao através de ranking (c) e Status do usuario (d).
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da leitura dos arquivos de pontuacdo, os quais foram obtidos a partir
das respectivas pontuacdes de cada usuario (Vide figura 9 (c)) enguanto
que o “status” pessoal (d) foi construido a partir da leitura dos dados do
arquivo pessoal do usuario e apresenta sua pontuacado, seu nivel de ex-
periéncia e os requisitos necessarios para o préximo nivel, bem como as
conquistas por ele alcancadas.

O uso do protdtipo possibilitou o cadastro de atividades e a atribuicao
das respectivas técnicas de gameficacdo bem como as funcionalidades
resultantes destas. Embora dotado de uma boa aceitacdo pelos usuarios
e apresentando uma correta compreensdo de seu funcionamento, pro-
porcionada a partir do cadastro das atividades gameficadas e median-
te instrucdes das peculiaridades dos métodos de insercao de atividades,
ainda ha a necessidade de se fazer testes de interacdo mais especificos,
tanto no contexto de educandos quanto educadores, no intuito de se ob-
ter a melhoria continua do protodtipo desenvolvido.

Conclusoes e recomendag¢odes para trabalhos futuros

A utilizacdo de técnicas de gameficacdo, no dmbito educacional, traz
grandes beneficios para os educadores, pois proporciona a aplicacdo uma
grande variedade de estratégias para motivar os alunos a participacao e
ao engajamento no processo de ensino e de aprendizagem. No que tange
aos educandos, beneficios diretos sdao advindos a partir do conhecimen-
to adquirido em uma plataforma disponivel independente de horario ou
local, que tende a incita-los a um maior envolvimento nas atividades por
eles realizadas.

A partir do presente trabalho foi possivel definir o modelo para agrega-
cdo de gameficacdo a ambientes de ensino e de aprendizagem em dispo-
sitivos mdveis, bem como definir as diretrizes para o uso de padrdes de
projeto a fim de permitir uma melhor interacdo do usudrio para com tais
sistemas, bem como as respostas esperadas da utilizacdo destas técnicas.

Assim, o modulo adicional desenvolvido oferece subsidios ndo somen-
te para os usuarios finais (educadores e educandos), mas também aos
préprios profissionais da area da computacdo, a medida que fornece um
embasamento tedrico-pratico de como contemplar requisitos de game-
ficacdo agregados ao uso de padrdes de interface em aplicacdes desen-
volvidas em Android.

Os trabalhos futuros envolvem o estudo e aplicacdo de estratégias de
acessibilidade em dispositivos moveis bem como o acoplamento de ou-
tras funcionalidades especificas a tais dispositivos tais como o uso de tec-
nologias de geolocalizacdo, as quais podem ser utilizadas como suporte
a gameficacao.
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