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Resumo

Este relatorio técnico tem como objetivo apresentar o prototipo de aplicativo SchoolGamlFy,
como produto final da pesquisa intitulada “SCHOOLGAMIFY: UMA PROPOSTA DE
APLICATIVO MOBILE PARA IMPLEMENTAR A GAMIFICACAO E A SALA DE AULA
INVERTIDA NO CONTEXTO ESCOLAR” (SILVA, 2021), a qual foi apresentada ao
Programa de Pos-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede, na linha de pesquisa
Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede, na Universidade Federal de
Santa Maria. A versdo demo do SchoolGamlFy, para uso em dispositivos moveis, surgiu a
partir de uma pesquisa exploratoria e bibliogréfica, e da realizacdo de um estudo de caso,
gue aplicou questionarios diagndsticos e de avaliagdo com os alunos e professores do
Instituto Federal Farroupilha, Campus Julio de Castilhos, RS - Brasil, para coletar dados e
realizar a testagem inicial do protétipo. O protétipo tem como objetivo apresentar algumas
funcionalidades que unem o uso de estratégias de gamificacdo e 0s pressupostos basicos
da abordagem sala de aula invertida, a fim de motivar o seu uso em sala de aula. Como
resultados, descrevemos as funcionalidades principais do SchoolGamlIFy e propomos um
guia de instalacdo do aplicativo para orientar usuarios potenciais (professores e alunos)
guanto ao uso em contextos de ensino.
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1. Introducéo

De acordo com Kenski (2007), na atualidade esta surgindo um novo tipo de sociedade
tecnoldgica que é determinada principalmente pelos avancos das tecnologias digitais de
comunicacdo e de informacdo. Essas tecnologias alteram ndo apenas o modo como as
pessoas absorvem conhecimento, mas também modificam sua maneira de viver
cotidianamente, trabalhar, informar-se e comunicar-se (SILVA, 2021).

Na educacdo ndo € diferente, apropriar-se de recursos tecnoldgicos pode ser uma
alternativa para consolidar praticas pedagodgicas ja existentes, bem como contribuir para
melhorar a qualidade do ensino (LAURIANE; COSTA; ALENCAR, 2012, p. 2). Em estudo
prévio, Oliveira, Moura e Souza (2018) colaboram com esse pensamento ao afirmarem que:
“a nossa sociedade passa por transformacdes, essas mudancas ocorrem devido as
tecnologias que aos poucos se interligam a atividade educativa” (OLIVEIRA, MOURA e
SOUZA, 2018, p.75).

Em vista disso, acreditamos que a unido de novas metodologias de ensino, agregadas as
tecnologias, podem ajudar a melhorar ndo s6 o ensino, mas também fomentar a
aprendizagem e o crescimento intelectual dos estudantes. Entre as diferentes
tecnologias disponibilizadas na atual sociedade, um dispositivo em uso comum,
tanto pelos adolescentes quanto pelos adultos, € o celular (smartphone). Dessa
forma, é importante também investigar: como é possivel integra-lo no contexto
escolar, ja que esse recurso esta disponivel nas méaos de quase todos os alunos e

professores para uso em suas atividades diarias.

Se considerarmos que o uso do celular ja se faz presente no contexto escolar, nos
deparamos com o0 seguinte questionamento: Como propor um aplicativo movel que
integre estratégias de gamificacdo e os principios da sala de aula invertida, para
tornar os processos de ensino e de aprendizagem na escola mais significativos e
engajadores? (SILVA, 2021)

Com esse questionamento em foco, na pesquisa de Silva (2021) realizamos uma
pesquisa, com a intencdo de desenvolver um aplicativo movel educacional gratuito,
intuitivo e de facil utilizacao, que fizesse a unido entre as estratégias de Gamificacao
e a abordagem Sala de Aula Invertida em uma Unica ferramenta, a fim de explorar,
ao maximo, as potencialidades desses conceitos, ja que geralmente os aplicativos
disponiveis atualmente para uso educacionais requerem, na maioria das vezes,
compra de certas funcionalidades.

Neste relatério, apresentamos a versdo demo do aplicativo SchoolGamify e um guia
de instalacéo e de utilizacdo do protétipo para o uso de professores e de alunos do
ensino médio e técnico. Por fim, é importante salientar que essa nova ferramenta
podera ser inserida em todos os niveis de ensino, colaborando, também, com as
atividades de ensino, pesquisa e extensao, realizadas tanto em escolas publicas,
guanto em institutos federais ou em universidades.
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2. Referencial teorico e apresentacao do SchoolGamify

Para entendermos melhor sobre jogos e estratégias de gamificacdo, retomamos alguns
conceitos propostos por autores em pesquisas com énfase nesse assunto e que sao
basilares do produto desenvolvido, mais especificamente, do aplicativo SchoolGamify.

Deterding et al. (2011, p. 2) define gamificagdo como sendo “o uso de elementos de jogos
em contextos ndo jogos”. Ja Kapp (2012, p. 202) entende que gamificar € “usar mecanicas,
estéticas e caracteristicas dos jogos para envolver, engajar e motivar as pessoas a
aprender e desenvolver sua capacidade de resolver problemas”. No protétipo, buscamos
explorar os elementos de jogos tais como, fase, narrativa, missao, desafios e resolugcao de
problemas, pontuacdo, medalhas, imersédo, cooperacdo e colaboracdo, jA que séao
fundamentais para fomentar a gamificacdo no aplicativo.

A metodologia Sala de Aula Invertida (doravante SAI) prop6e uma mudanca de paradigma
e inversdo do modelo tradicional de ensino dentro de um ambiente de aprendizagem
(RAMOS; TAVARES, 2017). De acordo com Oliveira e Araudjo (2016), os alunos atualmente
vivem conectados as redes sociais e se acostumaram com a obtencdo instantanea de
informac¢des quando tém o interesse de busca-las.

Segundo Ramos e Tavares (2017), SAI € uma metodologia ativa, em que os alunos devem
participar ativamente na construcdo do seu conhecimento, modificando o papel do
educando, do professor e da aprendizagem. Os conceitos discutidos nessa abordagem de
ensino colocam o aluno no centro dos processos de ensino e de aprendizagem, como
protagonista, buscando promover a aprendizagem ativa, investigativa e colaborativa”
(RAMOS; TAVARES, 2015, p. 34).

De acordo com Bergmann e Sams (2016), a ideia basica da abordagem de sala de aula
invertida é “o que tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, e
o que tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula”
(BERGMANN; SAMS, 2016, p. 11). No aplicativo SchoolGamify, buscamos prever o0s
momentos da abordagem SAl para que o professor propusesse contetidos (antes da aula)
e aresolucdo de desafios em aula ou em momentos apds a aula.

Nas proximas secfes sao apresentadas as etapas que nortearam o desenvolvimento do
protétipo de aplicativo em questao.

2.1 Etapas do desenvolvimento

Para o desenvolvimento da pesquisa e do prototipo, adotamos como método o estudo de
caso, visto que Gil (2005, p. 21) o define como “o estudo profundo e exaustivo de um ou
poucos objetos de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento”. Além
disso, trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois parte de uma pesquisa bibliografica, que
de acordo com Severino (2017, p. 250) “utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja
trabalhados por outros pesquisadores e devidamente registrados”. Nesse caso, dados
referentes a Sala de Aula Invertida e Gamificagéo.

As etapas do desenvolvimento desta pesquisa sdo apresentadas na Figura 1, as quais
abordaremos em mais detalhes nas proximas secoes.
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Figura 1 — Etapas da Pesquisa
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Neste relatério técnico, descrevemos as secfes 2 e 3 referentes a etapa de
desenvolvimento do protétipo e de sua implementacdo e disponibilizacdo para testagem
com os participantes da pesquisa.

2.1.1 Levantamento de Dados Diagndéstico para desenvolver o protétipo

Primeiramente, foi feita a aplicacdo de questionarios diagndsticos com os professores e
alunos, cujos dados obtidos nortearam o desenvolvimento da primeira versdo do prototipo
de aplicativo. Envolveram-se nessa etapa 76 professores e 78 alunos.

Os questionarios foram enviados para os alunos via aplicativo de troca de mensagens
WhatsApp. O numero do telefone celular de cada participante foi coletado em sala de aula,
através de uma visita feita pelo pesquisador nas turmas envolvidas (Informatica do primeiro
e segundo ano do ensino médio, do ano de 2019). Essa visita teve o objetivo de realizar o
convite a todos os alunos que tivessem interesse em participar do projeto.

Ja os questionarios destinados aos professores foram encaminhados para o e-mail
institucional de cada docente, podendo ser respondido de acordo com sua disponibilidade
de horério.

Por meio da coleta dos dados obtidos pelos questionarios diagndéstico 1 e 2 e, tendo por
base os pressupostos tedricos sobre SAIl e as estratégias de gamificagcéo, foi possivel
enumerar 0s principais requisitos iniciais que estdao contidos na primeira versao do
aplicativo (ver Quadro 1).

Apos o levantamento dos requisitos, foi escolhido o framework e o seu processo de
desenvolvimento foi iniciado com a intencdo de propor a primeira versao do aplicativo,
objetivando atender as necessidades e as sugestdes do publico alvo desta pesquisa.
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Quadro 1 — Requisitos funcionais e néo funcionais

Categoria Requisito Concepgao tedrica/  Prioridade
Principios

Funcional Cadastro dos alunos Muito Alta

Funcional Login dos alunos e professores Muito Alta

Funcional Cadastro de atividades/desafios Gamificacdo/Sala de Muito Alta

aula invertida

Funcional Cadastro de conteddos didaticos em Sala de aula invertida Muito Alta
formato de video

Funcional Cadastro de conteudos didaticos em Sala de aula invertida Alta
formato de animacées/imagens

Funcional Sistema de gerenciamento de ranking Gamificacao Muito Alta
para as atividades/desafios concluidos

Funcional Criacdo de espaco cooperativo para Gamificacdo/sala de Muito Alta
resolucdo de problemas, atividades ou aula invertida
desafios

Funcional Sistema para troca de mensagens entre Sala de Aula Invertida Alta
alunos e professores Gamificagéo

Funcional Gerenciamento automatico de atividades Média

Funcional Ambiente para sanar ddvidas (Férum) Sala de Aula Invertida Média

N&o Funcional Navegacéao entre telas Média

N&o Funcional Disposi¢do do contetdo Média

N&o Funcional Desempenho da aplicagédo Média

Fonte: Banco de dados de Silva (2021).

2.1.2 Escolha do Framework e Desenvolvimento

A ferramenta escolhida foi o framework lonic 4, uma vez que ele atende todos os requisitos
necessarios para o desenvolvimento rapido da plataforma, por exemplo: criacdo de maneira
automatica das melhores possibilidades de navegacao entre telas, disposi¢cdo do conteudo
na tela, desenvolvimento &gil, garantia da melhor performance da aplicacdo, entre outras
caracteristicas (SILVA, 2021).

O framework lonic 4 foi desenvolvido sob a licenca MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), é gratuito e utilizado para desenvolvimento de aplicacbes mobile hibridas,
as quais fazem uma mistura entre a utilizacdo dos elementos nativos dos smartphones e
linguagens de programacdo para web. Essa ferramenta de desenvolvimento tem a
caracteristica de utilizar linguagens de codificacdo como HTML, CSS e JavaScript. Essas
linguagens séo utilizadas mundialmente para a criacdo de sistema na internet e, também,
por serem multiplataformas, uma vez que o mesmo cédigo gerado pode ser utilizado em
diferentes sistemas operacionais (IONIC, 2019).

O framework foi desenvolvido por Max Lynch, Ben Sperry e Adam Bradley em 2013, quando
teve sua primeira versdo lancada. Atualmente, no ano de 2021, encontra-se na versao 4.
Conforme o website do lonic, além de permitir o desenvolvimento hibrido de aplicativos
moveis, essa ferramenta tem o foco na experiéncia do usuario e na interacdo do mesmo
com o aplicativo, possui um design simples e funcional com diversos componentes padrao
para utilizacao (IONIC, 2019).
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Algumas outras caracteristicas que podemos apontar para esse framework sao:
Prototipacdo, menor custo para desenvolvimento, estabilidade na criacdo de aplicacbes
hibridas, documentacdo bem elaborada e de facil utilizacdo, o que diminui o tempo de
programacéo (IONIC, 2019).

2.1.3 Guia para Disponibilizacdo do Aplicativo SchoolGamify para Alunos e
Professores

ApOs o0 desenvolvimento da versdo inicial da ferramenta, a versdo demo esta
disponibilizada aos professores e alunos por meio do link de instalagdo, no site do
aplicativo, http://31.220.62.122/schoolgamify/, na se¢cdo Download. Para vocé instala-lo em
seu dispositivo mével, é preciso fazer o download do apk.

2.1.3.1 Instalacéo do protétipo do app SchoolGamify no Android*

Ap0s baixar o executavel e instald-lo em seu celular Android, o aluno e/ou professor ira
efetivar o cadastro do participante. Para isso, os dados a serem informados pelo usuario
sdo inicialmente o Cadastro da Pessoa Fisica (CPF) e a Data de Nascimento, como
podemos verificar na Figura 2:

Figura 2 — Tela de Login

D

Bem vindo ao,

SchoolGAmiIfy

ENTRAR CADASTRO

Fonte: Banco de dados de Silva (2021)

Tanto o cadastro do aluno quanto do professor podera ser feito no aplicativo, pela aba
Cadastro, ao lado da aba Entrar. Para isso, basta informar alguns dados iniciais como
Nome, CPF, Data de Nascimento e e-mail (ver Figura 3). Esse registro permitira ao aluno
acessar a ferramenta instantaneamente apos seu cadastro.

Professores que desejarem utilizar o aplicativo, em escolas/institutos da rede publica,
devem entrar em contato com julianorossato.jj@gmail.com ou pelo e-mail do
labeonsgapp@agmail.com para solicitagao de cadastro de turmas para liberagcéo de uso.

! Este aplicativo na sua vers3o inicial funciona apenas em smartphones com sistema Android.
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Figura 3 — Tela de Cadastro
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Fonte: Banco de dados de Silva (2021).

Apbs realizar o login no aplicativo, quando o usuario € aluno, ele seré direcionado a sua
area. Nessa tela inicial, ele podera consultar seus dados pessoais e ter acesso aos
conteludos e aos desafios cadastros pelos professores das disciplinas. Ainda, o aluno pode
acompanhar seu desempenho dentro da sua jornada de estudos, realizar desafios em cada
uma das missdes que ele tem para concluir, bem como enviar mensagens aos seus colegas
e ao professor(a). Além disso, € possivel acompanhar como esta o seu ranking (pontuacéo)
em relagdo a Turma, visualizando seu posicionamento junto aos colegas (Figura 4).

Figura 4 — Tela inicial na visdo do aluno

@ schoolcamify

Bem-vindo,

Alyssia

Fonte: Banco de dados de Silva (2021) .
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Na area do aluno, ao navegar pelatela inicial, o usuario pode conferir ainda todos os demais
dados relevantes ao seu desempenho dentro da ferramenta e, no menu superior a direita,
encontra o icone para enviar mensagens aos seus colegas e professores, criando assim
um canal direto de comunicagao entre todos os participantes da turma.

No menu superior, o icone das mensagens permite ao aluno enviar textos de até 500
caracteres ou elaborar perguntas diretamente a um dos seus colegas e, inclusive, ao seu
professor(a), contribuindo para a resolucao corporativa de desafios e para o esclarecimento
de davidas decorrentes das atividades em cada missdo. Esse sistema de troca de
mensagens foi elaborado levando em consideracao os layouts de sistemas ja utilizados em
ambientes digitais e smartphones, gerando assim uma experiéncia mais intuitiva entre 0s
usuarios da plataforma.

No aplicativo, também foi criado um status de visualizacdo de cada usuario, identificando
assim quando foi seu ultimo acesso a plataforma e se 0 mesmo € ativo ou ndo dentro da
ferramenta.

2.1.3.2 Area de gest&o do Professor

Do mesmo modo que existe a area do aluno, a parte administrativa para o professor
também foi implementada dentro do aplicativo. Para acesso e cadastro de conteudos, o
professor devera fazer acesso via navegador web (browser), por exemplo, pelo Chrome.
Ao efetivar o seu cadastro como professor, o docente receberd um link para realizar a
gestdo dos conteudos e das turmas no app.

Por meio da area de gestdo, o docente podera cadastrar os desafios em cada missao,
inserir conteddos para os seus alunos visualizarem ou resolverem, conforme os trés
momentos previstos na abordagem sala de aula invertida (antes, durante e depois da aula).
Ademais, o professor podera realizar a correcdo das atividades, entrar em contato com
seus alunos e acompanhar o desempenho deles no decorrer da resolucdo das missoes,
conforme podemos verificar na Figura 6:

Figura 6 — Tela inicial do professor

INFO 28

INFO 2A

TURMA TESTE

Fonte: Banco de dados de Silva (2021).
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ApoOs escolher a turma, o docente serd encaminhado a area de gestdo, espaco em que
podera cadastrar conteldos para as missdes e, ainda, cadastrar, alterar, excluir e corrigir
novos desafios. Cada professor pode gerir uma ou mais turmas, assim como dois
professores podem realizar a gestdo de uma mesma turma, dividindo suas tarefas de
correcdo e cadastro de conteudos, trabalhando colaborativamente.

No menu superior, o docente também tem essas possibilidades de envio de mensagens
aos alunos, facilitando assim a troca de informacgdes entre educando e educador. Na Figura
7, visualizamos a tela da gestdo da turma, em que existem os botbes para realizar cada
operacao detalhada acima.

Figura 7 — Gestdo da turma

how to introduce yourself -
review material

Fonte: Banco de dados de Silva (2021).

Ao clicar no botdo Enviar Conteudo, o professor é direcionado a tela de cadastro de
contetdos. Todo conteudo é vinculado a uma Missédo, esse conteldo ir4 aparecer na tela
inicial de cada missdo para que o aluno possa estudar antes de realizar os desafios
propostos naquela fase. Na Figura 8 estao apresentados os campos para cadastro de um
novo contetudo. Os conteddos a serem inseridos no aplicativo podem ser no formato de
imagens, powerpoint (ppt), pdf, textos nos formatos word/planilhas do excel, link de
videos/audios.
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Figura 8 — Cadastrando novo contetido
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Fonte: Banco de dados do autor.

Por fim, a ultima funcionalidade da area do professor diz respeito a correcdo dos desafios
resolvidos pelos alunos. O docente deve realizar na plataforma a correcdo das atividades
gue nédo tem resposta automatica dentro do aplicativo, por exemplo, as atividades de envio
de texto, video ou audio. Para isso, o professor deve clicar no botao corrigir, dentro do
desafio correspondente e, posteriormente, escolher a atividade do aluno que deseja avaliar.

ApGas, o professor sera direcionado a tela de avaliacdo daquele aluno. Nessa tela, o docente
podera inserir observacbes e comentarios sobre a resposta do aluno e atribuir pontuacéo,
gue julgar mais pertinente ou conforme rubricas ou critérios estabelecidos para a atividade,
como podemos verificar na Figura 9:

Na proposta de aplicativo desenvolvido, consideramos que foram implementados todos os
requisitos funcionais e ndo funcionais descritos no Quadro 1, levando em consideracdo os
pressupostos tedricos da gamificacdo e sala de aula invertida. Nessa primeira verséao do
aplicativo, integramos os pressupostos estudados com os dados coletados, a fim de colocar
em testagem uma ferramenta para uso no contexto escolar publico.
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Figura 9 — Corrigindo desafios

R
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==
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Fonte: Banco de dados de Silva (2021).

2.1.4 Avaliacédo do uso do protétipo

A avaliacdo do uso da versao protétipo do aplicativo SchoolGamify foi realizada por meio
de dois Questionarios de Avaliacdo (Parcial e Final), que foram aplicados junto aos alunos
no decorrer das atividades e apds a conclusédo de todos os desafios, respectivamente. Os
dados obtidos podem ser encontrados com detalhes em Silva (2021).

2.2 Considerac@es Finais

Concluimos que, nesta versao do aplicativo SchoolGamify, apresentamos um protétipo que
implementa a sala de aula invertida porque possibilita ao professor planejar em sua area
de gestado os trés momentos propostos da SAI (antes, durante e depois da aula), incluindo
contetdos, desafios ou atividades de testagem de aprendizagem. Esses momentos
previstos possibilitam que o aluno tenha mais autonomia e se torne ativo no seu processo
de aprendizagem. Portanto, € responsabilidade do professor incluir conteidos e desafios
gue podem ser resolvidos pelos alunos, nos diferentes momentos de aula previstos, por
meio do uso do aplicativo.

Com relacao ao uso das estratégias de gamificacéo, o protétipo prevé que o aluno resolva
desafios, a partir da definicdo de uma narrativa e de missdes que devem ser planejadas
pelo professor de cada disciplina. Para propor um contetdo gamificado, o professor precisa
ter conhecimentos iniciais sobre estratégias de gamificacdo para implementar tais
pressupostos em seu planejamento e de materiais a serem inseridos no aplicativo.
Recomendamos a leitura de textos dos autores supracitados (Deterding et., 2011; Kapp,
2012) por Silva (2021), ou, ainda, em outros estudos prévios tais como os de Gomes
(2017), Gomes e Reis (2019), entre outros para mais esclarecimentos sobre a tematica.
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Além disso, no protétipo prevemos que cada desafio prevé a resolucéo individual ou em
grupos. Cada desafio cadastrado, o professor definira a pontuacdo e os badges (as
medalhas) que o aluno obter4a como recompensa pela conclusdo. Ainda, o aluno podera
acompanhar todo seu desempenho pelo sistema implementado de ranking. Ha também
sugestdo no aplicativo de badges e de regras que poderdo orientar a implementacéo do
sistema de gamificacao.

O codigo-fonte do aplicativo apresentado ao Programa de Pds-Graduacédo em Tecnhologias
Educacionais em Rede, que € base para este trabalho desenvolvido, esta disponibilizado
em: http://31.220.62.122/codigo_fonte schoolgamify.rar/. A dissertacdo completa de Silva
(2021) que reporta toda a pesquisa pode ser encontrada no site do Programa e no
repositério digital da UFSM.
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