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Resumo: Este trabalho consiste propor uma ferramenta para auxiliar a aprendizagem por inserc¢éo lidica em
dispositivos méveis por meio de um aplicativo “gamificado” que gerencia e elabora pontos e ranking de tarefas
executadas em processo de aprendizagem programado. Aqui se demonstra como o aplicativo foi elaborado, as
ferramentas utilizadas para programacao e as estratégias de programacdo por meio de diagramas. Demonstra-se ¢
como ele pode ser utilizado por usudrios qualificados como estudantes/ alunos e professor.

Palavras-chave: Aplicativos Mdéveis. Gamificag¢do, Educagdo, Aprendizado.

Abstract: This work consists of proposing a tool to assist learning by playful insertion on mobile devices through
a “gamified” application that manages and elaborates points and ranking of tasks performed in a programmed
learning process. Here it is demonstrated how the application was developed, the tools used for programming and
the programming strategies through diagrams. It demonstrates how it can be used by qualified users such as
students/students and teacher.

Keywords: Mobile App. Educational Games. Education. Learning.

1 Introducao

A partir do debate “Cultura, Educagdo e Tecnologias em Debate”, promovido pelo
SESC-SP em novembro de 2018 surgiu a preocupagdo sobre a importancia e a influéncia da
gamificacdo dentro do ambiente educacional dos alunos e como aproveitar essa cultura de
maneira construtiva (ALMEIDA, TORREZAN, LIMA, CATELLI, 2018).

Com o intuito de melhor compreender e estimular estudantes a serem mais ativos e a
darem mais importancia a tarefas e atividades dentro da sala de aula foi pensado em integrar
gamificacio ao ambiente de aprendizado para o desenvolvimento atitudinal dos estudantes.

Ao longo dos anos o ato de jogar foi considerado uma pratica desvinculada, uma
atividade sem valor dentro do ambiente escolar, porém, o jogo € uma préatica natural e divertida
para criancas e adolescentes, por isso, observamos a possibilidade de criar um aplicativo que
seja educativo, divertido e prazeroso, estimulando a imagina¢do e o0 comprometimento com as
atividades e tarefas escolares.
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2 Justificativa

A implementacio de um sistema de aprendizado ludico ndo somente € uma forma mais
eficiente de ensinar os alunos inseridos em um contexto em que a tecnologia toma conta de
quase todos os ambitos da vida didria, mas também € uma forma de incentivar o trabalho em
equipe por meio de uma linguagem que € comum entre os estudantes.

Além disso, um meio que facilite o relacionamento entre professores e alunos pode
significar um grande incentivo pelas duas partes: Aos professores é oferecida uma ferramenta
que facilita a administracdo da entrega de tarefas e trabalhos, juntamente com um sistema de
ranqueamento de alunos, ji aos estudantes é oferecido um meio de incentivo aos estudos e a
cooperacao entre seus colegas de classe.

O objetivo aqui € a constru¢@o de um aplicativo para dispositivos méveis com a proposta
de uma melhoria no sistema educacional brasileiro, servindo como um auxilio na motivacao ao
estudo e monitoramento de estudantes de forma geral.

3 Objetivo

e Criar um sistema de recompensas € um aplicativo de gamificacdo que estimule a
aprendizagem, a proatividade e curiosidade dos alunos.

e Encontrar um meio de estimular o trabalho em equipe entre colegas de classe e
melhorar a relac@o entre professores e alunos por meio dos objetivos inseridos no
aplicativo.

e Convergir métodos de ensino as formas de entretenimento comuns entre o publico
estudantil, fazendo com que o aprendizado possa se tornar um meio de diversao
entre jovens.

e Construir uma nova forma de ado¢do do aprendizado ludico.

4 Fundamentacio Tedrica
41. Fundamentos de Programacao

Este projeto conta com o uso de programacdo de dispositivos méveis para o
desenvolvimento do aplicativo e das telas. Algumas das tecnologias utilizadas sdo: Dart,
linguagem de programacao que nasceu em 2011 e foi desenvolvida pela Google, com Flutter
versao 2.5, um framework de cddigo aberto criado pela Google (Google, S.S.D.), e banco de
dados e demais servigos back-end, como o servigo de autenticacao, por meio do Firebase, Baas
(Backend as a Service) para aplicagdes Web e Mobile do Google, lancado em 2004 (ORTEGA,
2018).

4.2 Fundamentos de Educacao
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Castells (2017) lembra que a mudancas ocorridas com o advento das novas tecnologias
informacionais de comunica¢do e computacao mudou até o marco divisor geracional, como a
diferenga de geragdes ndo € apenas de idade, mas também € comunicativa, convivem hoje ao
adentrar o mercado de trabalho jovens de uma geracdo comunicacional analégica em que havia
o predominio da comunica¢ao em massa, com jovens, de uma era comunicacional digital e de
comunicacdo em redes. Ambos 0s jovens jd estiveram imersos em uma cultura de jogos digitais,
ou como jogadores, ou, a0 menos se comunicou com colegas das comunidades gamers.

Alves (2018) auxiliar ao sintetizar os conceitos em torno de gamificagdo ao lembrar
que apresentar um ambiente virtual de aprendizagem a estudante que ja € da cultura digital e de
games digitais € condizente e congruente, “ndo precisa explicar como acessar’; games sao
associados ao ludico, envolve os jogadores através de narrativas, enredo, conquistas, vitorias,
derrotas, e resili€éncia; gamificacdo € amplamente aplicado em empresas com a premissa de que
a vantagens por sua ‘“utilizacdo mecanica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a acio; promover o aprendizado e resolver os problemas” (ALVES,
2018, p.6).

Os objetivos educacionais ndo estdao apenas relacionados ao desenvolvimento

cognitivo, mas também o moral — atitudinal, como apregoa a taxonomia de Bloom, segundo o
qual a tendéncia inicial do desenvolvimento atitudinal € afetivo emocional, ou seja, os
individuos, de maneira geral, comprometem-se inicialmente com aquilo que apreciam, depois
inculcam o habito de realizacdo das tarefas, para por fim criar em si o valor moral de cumprir
deveres e combinados (CARVALHO, 2017).
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5 Trabalhos Similares

Como validagdo por trabalhos similares, temos o aplicativo Habitica de gamificagdo.
O Habitica funciona como um aplicativo em que o usudrio realiza tarefas e atinge metas dentro
do préprio app por meio da gamificagdo, tendo como mecanica de jogo pontos de vida,
experiéncia e energia do personagem que podem ser gastos e/ou recuperados de acordo com a
interacao do usudrio dentro do aplicativo, por exemplo, fazendo missoes e tarefas.

Figura 1: App Inspiraciao
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Também temos o aplicativo Google Classroom, que funciona como um aplicativo que
simula o sistema de salas de aula, com a possibilidade de criar e fazer parte de turmas de estudo
dentro do aplicativo. Fazendo com que professores possam lidar com tarefas, anotacdes,
comentarios, notas, entre outros.
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Figura 2: Gloogle Classrom
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6 Metodologia

A metodologia aqui descreve os métodos experimentais do desenvolvimento de um
aplicativo computacional e informacional. Para explicar as etapas previstas e percorridas para
o desenvolvimento do novo produto, recorreu-se a diagramacdo, propria para o
desenvolvimento de sistemas, pois ela dd materialidade ao desenvolvimento de software, que
consiste, em aparato tecnoldgico intangivel. A diagramagdo de classes € importante para a
programacdo, pois um diagrama de classes representa a estrutura e relacdes das classes que
servem de modelo para objetos. Muito ttil para o desenvolvimento de sistemas, pois define
todas as classes que o sistema necessita possuir e € a base para a constru¢ao dos diagramas de
comunicacdo, sequéncia e estados. (LUDICHART, S.D.D).

6.1 Coleta de dados

Os dados vao ser coletados pelo aplicativo desenvolvido.

6.2 Tratamento e analise de dados

O tratamento dos dados serd feito alinhado as objetivos estipulados, codificando,
categorizando e agrupando os dados numa base de dados.
6.3 Métodos utilizados

O método de utilizacdo para a coleta de dados serd realizado pelo préprio aplicativo

desenvolvido. Os métodos a serem seguidos correspondem as necessidades do professor para o
monitoramento dos estudantes e da sala de turma como um todo.
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6.4 Ferramentas e tecnologias utilizadas

Para a escrita do cédigo-fonte do projeto, foram utilizados os programas Visual Studio
Code (VS Code), que é um editor de cédigo-fonte autobnomo que € executado no Windows,
macOS e Linux (Microsoft, S.D.D.), e o Android Studio, ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE, na sigla em inglés) oficial para o desenvolvimento de apps Android baseado
no IntelliJ IDEA (Android, 2021), que foi utilizado para a criacdo de emuladores para teste
do projeto.

Na programagao, foi utilizada a linguagem Flutter, que ¢é um framework de cddigo
aberto criado pela Google (Google, S.S.D.).

Para o banco de dados e servico de autenticacdo, o Firebase Cloud Firestore, um banco de
dados de documentos NoSQL que permite armazenar, sincronizar e consultar dados (Google,
S.D.D).

Para desenvolver os diagramas UML do Ludic, foi utilizado a ferramenta Lucidchart.
Lucidchart € um espaco de trabalho visual que combina diagramacdo, visualizacdo de dados e
colaboracdo, que permite montar prototipar diversos tipos diferentes de diagramas.

Ja para criar 0
logo, icone do aplicativo e demais artes que podem ser inclusas, foi utilizado o Adobe
Photoshop, o software de imagem digital mais avancado do mundo, usado por fotdgrafos,
designers, profissionais da web e de video (ADOBE, 2021).



[ Fatec PAULS EFIDE

GOVERNO DO ESTADO ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

2021-2
7 Desenvolvimento

O diagrama de casos de uso representa todas as funcionalidades possiveis no aplicativo Lu
dic e seus respectivos atores, juntamente com a interagdo do sistema com o banco de dados.

Figura 3: Diagrama de Classes
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Algumas funcionalidades representadas no diagrama sao:
e Visualizar tarefas entregues dos alunos (feito pelo professor);
Login (feitos pelos dois atores);
Cadastrar Usudrio (feitos pelos dois atores);
Alterar dados de Usudrio (feitos pelos dois atores);
entregar tarefas (feito pelos alunos).

Segue adiante o diagrama de classes que representa a divisdo classes presentes na codificagdao
do aplicativo e seus relacionamentos entre si.
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No aplicativo ludic, temos as classes:

Sala. Usuario. Tarefa. Tarefa. Aluno e File.

Sala possui uma relag@o de 1 para N com tarefa e 1 para N com Usudrio.

Usudrio possui uma relacdo de composi¢do 1 para N com Tarefa
Aluno, Tarefa
Aluno 0 para 1 com Tarefa, Tarefa Aluno com relacao de N para 1

Segue na proxima figura o digrama das tarefas:
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representa o processo de entrega de tarefas dentrodo aplicativo e suas respectivas acdes no
Sistema e no banco de dados.

Ator professor comecar entregando a tarefa aos alunos, gerando uma resposta do aplicat
ivo ao banco de dados de enviar a tarefa, fornecendo os dados de nome, descrigao,
o caminho do arquivo e o Cédigo da sala em que a tarefa serd inserida, na sequéncia:

O ator Aluno ja pode
realizar a entrega da atividade preenchida enviada anteriormente pelo professor, gerand
0 uma resposta de entregar a tarefa do aluno, fornecendo os dados de Nome do aluno, e-
mail do aluno, o objeto Tarefa, a data de entrega e a data
de conclusdo, fazendo o aplicativo retornar ao aluno o seu valor de XP
e pontos utilizados no préprio aplicativo.
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Figura 6: Diagrama de Sequéncia — Login
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Este diagrama representa o processo de login dentro do aplicativo Ludic:
e (Comeca com o login por meio do Usudrio, gerando uma resposta do aplicativo para o

banco de dados com os dados de Usuadrio
e senha fornecidos pelo Usudrio nos campos de texto.
¢ Em seguida, 0 banco de dados realiza a autenticacao do Usudrio,

que, caso estejam corretos, retorna-se a home page do aplicativo, com as salas em que
o Usudrio estd inserido.

10
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Figura 7: Diagrama de Sequéncia — Perfil do Usuario

Interface. Aplicativo Banco de Dados

Usudrio "

L1 Visualizar perfl de integrante gra—
ala

2.userProfile(email)

4. Verificar dados de usuério

6. Retornar tela com dados do usudrio 5. Retornar dados do USUANO
-

X

Neste diagrama estd representado o processo da solicitacdo do Usudrio
de visualizacao do perfil de outro Usudrio
do aplicativo, sendo retornado seus dados, como a foto de perfil, nome, nivel e quantidade de
XP. Primeiramente, o
Usudrio solicita a visualizag¢do do perfil por meio da tela de integrantes da sala, gerando a fun
¢do user Profile dentro do aplicativo, tendo como parametros o e-mail do
Usudrio desejado. Assim, 0 Sistema gera uma solicitagao de retorno dos
dados desejados ao banco de dados, sendo montados na interface
do aplicativo assim que completado.

11
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Figura 8: Diagrama de Sequéncia — Perfil do Usuario
7% s, Aplicativo Banco de Dados
Diagrama de Sequéncia — Registro. Este diagrama representa o processo de registro dentro
do app. Comegamos com o registro por meio do Usudrio,

que gera uma resposta do aplicativo ao banco de dados com os dados fornecidos (nome, e-
mail, conta e senha). Em seguida, o banco de  dados armazena as informacdes do
Usudrio, retornando um e-mail de confirmacgao necessario para o primeiro login no aplicativo,
que deverd ser preenchido pelo Usudrio registrado.

12
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Tabela 1:Dicionario de Dados
Tabela Salas
Descri¢do Colecdo onde serdo armazenadas as informagdes das salas e suas respectivas tarefas
Observagoes

CAMPOS
Nome Descri¢do Tipo de dado
alunos Lista com o e-mail de todos os alunos participantes da sala matriz(string)
codigo Cédigo que os alunos utilizardo para participar da sala pelo aplicativo string
nome Nome de exibicdo da sala string

teacherEmail E-mail cadastrado do professor que criou a sala string

teacherName Nome de usudrio cadastrado do professor que criou a sala string

Tabela Tarefas
Descrigdao Colegdo onde serdo armazenadas as tarefas da sala especifica em que esté inserida
Observagbes E uma sub-colegdo da colegdo "Salas"
CAMPOS
Nome Descricdo Tipo de dado
descricao Descrigdo da tarefa string
enviada Operador booleano que determina se o professor enviou a tarefa aos alunos ou ndo bool
nome Nome de exibigdo da tarefa string

Tabela Usuarios
Descrigdo Colegdo onde serdo armazenadas as informag6es do perfil do usuario
Observagoes

CAMPOS

Nome Descri¢do Tipo de dado
email Lista com o e-mail de todos os alunos participantes da sala string
Cédigo que os alunos utilizardo para participar da sala pelo aplicativo string
Nome de exibicdo da sala string
Quantidade total de experiéncia do usudrio dentro do aplicativo number

No dicionério de dados, os campos presentes no banco de dados estao representados em forma
de tabela, com o fim de explicar resumidamente cada colecdo e subcolecio do banco de
dados. Primeiramente, ha presente a colecdo de Salas,
que contém os campos de alunos, codigo, nome, teacherEmail e teacherName, juntamente co
m suas descrigdes e tipos de dados. Apos isso, a sub-
colecdo de Tarefas estd representada, contendo os campos de descricao, enviada e nome, junta
mente com suas descri¢cdes e tipos de dados. Finalmente, temos a cole¢do de Usuarios,
com os campos de email, id, nome e xp de cada usuario.

13
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7 Resultados

Imagem 1: Tela de salas (Home page)
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Nesta tela, todas as salas em que o Usudrio estd inserido (seja ele o aluno ou professor)
serdo mostradas em forma de lista, podendo escolher a sala em que deseja visualizar

Imagem 2: Tela de perfil (Home Page)
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Aqui, as informacdes do perfil de Usudrio estdo representadas, como a foto de perfil, o
nome de Usudrio, a quantidade de experiéncia e o nivel deste Usudrio. Ela é acessada
arrastando a tela para a esquerda ou clicando no botdo de perfil na barra superior.

Imagem 3: Menu lateral de gaveta
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Neste menu, acessado arrastando a tela da home page para a esquerda desde o canto da
tela ou apertando no menu de hambirguer no canto superior esquerdo da home page,
algumas informagdes do Usudrio sdo apresentadas, como o nome de Usudrio e seu e-mail e
também algumas op¢des adicionais do aplicativos, como configuragdes de conta e sair da
conta do aplicativo.

15
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Imagem 4: menu de Enviar tarefa (professor)
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Neste menu, o professor ird enviar uma tarefa que poderd ser entregue aos alunos
posteriormente, informando o nome dessa tarefa, sua descricdo e também o arquivo que os
alunos poderdo fazer o download ao fazer a mesma tarefa.

16
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Imagem 5: Lista de Tarefas
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Aqui, o professor poderd enviar as tarefas que foram adicionadas anteriormente ou
adicionar novas tarefas ao plano de Ensino no aplicativo. Caso o professor queira enviar
determinada tarefa listada na tela aos alunos da classe, € preciso clicar em uma das opcoes
e selecionar “Enviar tarefa aos alunos”

17
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Imagem 6: Lista de correcao de tarefas
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Nesta tela, o professor podera verificar todas as tarefas que ja foram enviadas aos alunos
para serem feitas, tendo em cada op¢ao de tarefas o seu titulo e data de vencimento (determinada
anteriormente pelo professor). Ao selecionar alguma tarefa desta lista, o professor se deparara
com uma lista de alunos que ja fizeram a tarefa e estdo aguardando a correcdo do professor
dentro do aplicativo, podendo ele dar uma nota ao aluno, que serd recompensado de acordo com
o seu desempenho.

8 Conclusoes

Entende-se que o objetivo principal que era criar um aplicativo de gamificacdo para
engajamento de tarefas escolares foi atingido pois, criou-se um sistema de recompensas € um
aplicativo de gamificacdo para estimular a aprendizagem, a proatividade e curiosidade dos
alunos.

O aplicativo € intuitivo, responsivo e funciona, logo a ferramenta foi desenvolvida com
sucesso e a ferramenta estd pronta. Porém, em virtude da ado¢do de ensino hibrido emergencial,
com adoc¢ao de ferramentas tecnoldgicas pelas institui¢des por urgéncias do ensino hibrido
emergencial, durante a Pandemia de COVID-19, etapas de aplicabilidade de negdcio, ndo foram
realizadas, mas entendem-se que a educagao hibrida, com ferramentas gamificadas, como este
aplicativo sdo capazes de atender os objetivos descritos nesta pesquisa .

18
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