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Abstract. The use of mobile computing has great potential to cooperate with
the process of teaching and learning, since the spread of mobile devices
happens on a large scale. With that in mind, the present article aims to
implement new features focusing on gamification, for the MobilEduc model,
which uses principles of Virtual Learning Environments (VLEs) associated
with concepts of mobile systems for education (M-Learning).

Resumo. A utilizagdo da computagdo movel tem um grande potencial de
cooperar com o processo de ensino e aprendizagem, ja que a disseminagdo de
dispositivos moveis, acontece em grande escala. Em vista disso o presente
artigo visa a implementa¢do de novas funcionalidades com foco em
gameficagdo, para o modelo MobilEduc, que utiliza preceitos de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem e Ensino (AVAEs) associados aos conceitos de
sistemas moveis voltado para a educagdao (M-Learning).

1. Introducao

Projetos na area de ensino e de aprendizagem voltados a gameficacdo (que € a utilizagdo
de conceitos do desenvolvimento de jogos) oferecem a oportunidade de utilizagdo de
regras, fatores emocionais e papéis sociais, de forma a recompensar o aprendiz a partir
de seus esforcos na realizacao de tarefas, consequentemente motivando-o para tal. Ao
seguir estas regras estudantes desenvolvem novas estruturas de aprendizado para
compreender suas atividades escolares [Lee, 2011].

Verifica-se entdo, a necessidade de complementar o modelo MobilEduc,
adaptando o mesmo para a utilizagdo de conceitos de gameficacdo através do
desenvolvimento de um novo mddulo acoplado a este modelo, com o objetivo de apoiar
o processo de ensino e de aprendizagem em dispositivos moveis, segundo os recursos e
as possibilidades disponiveis sob cada um dos eixos, abordando os aspectos de
gameficacgao.

2. MobilEduc

O modelo MobilEduc visa proporcionar um ambiente virtual de aprendizagem e ensino
(AVAE) para ser utilizado em telefones celulares ou smartphones, que com os recentes
avancos de tecnologias se tornam cada dia uma melhor op¢do para computagdo e
portabilidade de contetido. Para tanto agrega os preceitos definidos por Pereira (2007)
no que tange aos pressupostos basicos de AVAEs e engloba a classificagdo geral
apresentada por Dochev [Dochev, 2006][Maciel, 2012][Ellwanger, 2013].
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Seguindo tais premissas, o presente trabalho estd direcionado a acoplar um novo
modulo ao modelo MobilEduc, contribuindo com a evolugdo do modelo, que pretende
proporcionar novas formas de execucdo de tarefas e interagdo com o sistema, através do
uso da gameficagao.

3. Gamefica¢do — contextualizagdes gerais

A gameficacdo ¢ a utilizagdo de elementos de jogos para outros propdsitos além de seus
usos esperados em jogos de entretenimento. O que distingue a gameficacao de jogos de
entretenimento ¢ o fato de que na gameficacao utilizam-se elementos de jogos de forma
separada, que podem ser aplicados a contextos que nao sejam jogos de fato [Deterding,
2011].

A gameficacdo no presente trabalho sera caracterizada de forma a prover o
feedback através das técnicas de gameficagdo para o usudrio, primeiramente se
estabelecendo através da utilizagdo das técnicas na interface grafica para o
acompanhamento de seu aproveitamento, bem como através de meios de coletar os
dados de atividades concluidas pelo mesmo, assim como as formas de apresentacdo dos
resultados advindos destas atividades, para posterior avalia¢ao pelo educador/gerente do
sistema.

4. Aspectos Metodologicos

O projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um modulo que serd acoplado ao
modelo MobilEduc, este sendo adaptado, ja4 que em sua concepgdo inicial ndo
contempla aspectos de gamefica¢do. A interagdo do educador com o sistema, para a
manutenc¢do das atividades, devera ser feita através de um sistema para o gerenciamento
do ambiente MobilEduc, que serd desenvolvido posteriormente para fins de validagcdo
do modelo. Através deste sistema o educador podera adicionar atividades, controlando
as caracteristicas gameficadas de cada atividade, como atribuir uma pontuagdo maior
para uma atividade que este julgue ser de nivel mais avangado, ou atribuir uma
“conquista” ao usuario que concluir uma atividade especifica ou que nao seja essencial
ao foco principal da disciplina que a atividade corresponda.

A seguir serdo apresentadas com fins de comparacdo, algumas interfaces
graficas do MobilEduc [Maciel, 2012][Ellwanger, 2013], bem como a prototipacao de
baixa fidelidade no que tange a aplicagao de técnicas de gameficagao do MobilEduc.

Figura 1. Menus do MobilEduc [Maciel, 2012].

A organizagdo fundamental da aplicacdo gerada se da através do fluxo entre
menus, conforme demonstrado na figura 1, a qual exemplifica o acesso a uma atividade
descritiva da disciplina que contém contetidos especificos de de portugués.
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Figura 2. Prototipacéo de baixa fidelidade contemplando aspectos gameficados
no modelo MobilEduc

Em comparacdo a interface do MobilEduc, a inclusdo de elementos gameficados
se da como ilustrado na figura 2, a partir do inicio do sistema pelo usuario através do
icone inicial em seu smartphone, este ¢ levado ao menu inicial, onde podera acessar:

e Atividades: as atividades nas quais foi previamente vinculado pelo educador.

e Configuracdes: Opcdo para possiveis configuracdes de controle do perfil pessoal,
como alterar nome, ou alterar senhas, bem como controlar a sincronizagdo e
atualizacao das atividades.

e Status: Opcao para visualizacdo do status pessoal em cada disciplina e em suas
atividades.

o Achievements (conquistas): O usuario podera ver quais conquistas ja alcangou,
assim como também conferir quais conquistas pode alcangar, bem como o niimero
total de conquistas para cada disciplina.

® Ranking: Apresenta o ranking geral entre todos os usudrios que estejam cadastrados
nas mesmas disciplinas que o usudrio em questao.

e Progresso: Mostra o progresso pessoal do usudrio em cada disciplina, apresentando
as quantidades necessdrias de pontuacdo (experiéncia) para passar aos proximos
niveis (level).

Figura 3. Prototipagao de baixa fidelidade demonstrando gameficagao de
recompensa através de uma conquista.

Ja na figura 3 sdo apresentados exemplos do disparo de um “achievement”
(conquista) apds o cumprimento de determinado requisito ou ao se atingir um
determinado nivel de conhecimento dentro de uma atividade.

5. Conclusoes

O presente trabalho corresponde a concepgdes iniciais para aplicacdo de estratégias de
gameficacao ao modelo MobilEduc [Maciel, 2012], com o presente estado do projeto ja
¢ possivel ter a no¢do da abrangéncia, bem como das caracteristicas bdasicas que o
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definem como um modelo para auxiliar no desenvolvimento de AVAE’s mdveis com
técnicas de gameficacgao.

As interfaces graficas apresentadas atualmente representam prototipacdes de
baixa fidelidade de carater meramente ilustrativo, tendo em vista ainda a necessidade do
uso de padrdes de projeto para dispositivos moéveis quando for implementado o
protétipo de alta fidelidade (prototipo com funcionalidades) para a validagao do modelo
e facil adaptacdo dos usudrios ao sistema.

Alguns fatores importantes ainda estdo sendo determinados, como um controle
de logins, controle de acesso, bem como a se¢do de gerenciamento do ambiente virtual
de aprendizado, que devera ser adaptada para a utilizagdo das técnicas de gameficagao
especialmente no que diz respeito a forma de comunicagdo para a atualizacdo das
atividades, bem como o envio das atividades concluidas de cada usuario para a
avaliacdo por parte do educador.
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