190 Seminario de Educacao,
Tecnologia e Sociedade

Incentivo ao estudo
atraves dos jogos:
Experiencias no
desenvolvimento de
uma Rede Social
Gamificada

Natalia J. Winter, Gilberto N.
Santos, Talles L. Strack, Joao
B.Mossmann, Déebora N. F. Barbosa,
Marta R. Bez

Universidade Feevale



apresentacoes

INOVANDO NA EDUCACAD

INTRODUCAO

e O crescimento tecnologico vem ocorrendo de forma rapida, modificando a
forma das pessoas se comunicarem e ou se relacionarem. As criancas, que
ja nascem imergidas neste ambiente digitalizado, sentem-se
desinteressadas em ambientes escolares. As aulas tornaram-se monoétonas e
carentes de tecnologia e metodologia que pudessem dar conta da variedade
e quantidade de informacoes que essas criancas e/ou adolescentes estao
acostumadas a receber no seu dia a dia.

« As Redes Sociais encontram-se em evidéncia, pois proporcionam uma forma
de experiéncia, interacao, experimentacao e socializacao totalmente
diferente do comum. Partindo desse principio, surgiu a proposta de aliar
esta tecnologia a educacao, desenvolvendo uma Rede Social para prover
um ambiente digital que possibilite a interacao e troca de experiéncias.
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INTRODUCAO

e A rede por si sO parece que nao daria conta de prender a atencao dos
alunos e de fazé-los permanecer conectados. Em funcao disso, utilizar-se-
a tambéem a Gamificacao.

« A gamificacao consiste na utilizacao de caracteristicas de jogos, como
pensamentos e mecanicas, buscando envolver usuarios na busca por
algum objetivo ou resolucao de algum problema.

« Do ponto de vista da educacao, o uso dessa técnica permite a
manipulacao de conceitos inerentes aos jogos, mesmo em atividades em
que o sujeito nao esteja de fato jogando. O importante € ele perceber
que esta atividade pode ter um impacto em determinadas acoes, que,
juntas, levam em direcao a um objetivo de aprendizagem.
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INTRODUCAO

« Levando em consideracao que os sujeitos da pesquisa sao criancas e
adolescentes, incluir técnicas de gamificacao nas interacées com a rede
social e com os jogos em dispositivos moveis, podera conduzir o sujeito a
interagir com a rede e com o jogo de forma integrada, usando-se uma
linguagem propria desses sujeitos.

e Assim, buscamos que ele “aprenda jogando”, criando para isso jogos
apropriados as suas necessidades e incluindo tecnologias (dispositivos
moveis) e técnicas (gamificacao), que levem a participacao na rede
social, de forma ludica, envolvendo inclusive seu meio escolar e familiar.
Nossa hipotese € que a formacao de uma rede social gamificada,
integrando os jogos educacionais disponiveis nos dispositivos moveis a
rede, possa dar suporte para a interacao e sociabilidade desse sujeito no
ciberespaco.
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INTRODUCAO

Desta forma, foi realizada uma pesquisa com o objetivo de
desenvolver um ambiente propicio de reforco escolar, onde a crianca
ou o adolescente se sinta a vontade para conversar e se relacionar
com outras criancas. Essa pesquisa busca prover uma Rede Social
Gamificada - denominada Teia - que provoque a construcao de uma
inteligéncia coletiva, a partir da utilizacao de um sistema
computacional que suporte uma Rede Social Gamificada aplicada ao
contexto.

Espera-se compreender, ao longo deste projeto, de que maneira um
ambiente social gamificado pode influenciar no engajamento dos
usuarios em atividades de estudos.
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REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

Conforme destaca Mcgonigal, as criancas do mundo digital, nascidas
de 1990 em diante, estao habituadas a usar a linguagem dos jogos
digitais, e acabam vivenciando tudo isso de uma forma muito
diferente do que as geracoes anteriores. Elas consideram natural o
envolvimento e a participacao ativa que os jogos e as redes sociais
oferecem.

Acostumadas com esses tipos de interacao, elas acabam se sentindo
frustradas e entediadas quando nao vivenciam isto no seu dia a dia
escolar. Esse comportamento acontece pelo fato de ser muito mais
dificil funcionar com baixa motivacao e em ambientes poucos
desafiadores, ja que estao acostumados com jogos modernos, que as
estimulam na maior parte do tempo.
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REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

Tentando encontrar solucoes para esses conflitos, muitos inovadores
no ramo da educacao, incluido Prensky, estao propondo a insercao de
jogos digitais e de demais tecnicas de gamificacao no cotidiano da
escola e associando-as no processo de ensino e aprendizagem.

O Horizon Report 2013, destaca o uso de jogos digitais como uma das
tecnologias importantes para o ensino, a aprendizagem e o
questionamento criativo. Para os proximos cinco anos, segundo os
autores do Report, sera necessario promover incentivo aos alunos
enquanto jogadores, ja que os jogos disponibilizam mecanicas que
desafiam o conhecimento em uma determinada area ou problema.
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REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

Outra tecnologia, atualmente utilizada na area da educacao, sao as
Redes Sociais. Uma rede social tem como principal objetivo promover
as relacoes sociais entre pessoas.

Um exemplo de rede € a Ebah, que promove um relacionamento de
alunos e professores de uma mesma area profissional, grupo de
estudos, debates sobre diversos assuntos e duvidas, permitindo o
compartilhamento de informacoes entre estudantes e professores de
graduacao e pos-graduacao. Isso faz com que emerja uma inteligéncia
coletiva.
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REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

Apoiado nas teécnicas provenientes dos jogos digitais, um novo
conceito desponta: Gamificacao, que € a aplicacao de caracteristicas
de jogos, pensamentos e mecanicas, como forma de engajamento dos
usuarios na procura por algum objetivo ou resolucao de algum
problema.

Somando esses conceitos (Gamificacao e Redes Sociais), surgem as
Redes Sociais Gamificadas, onde o usuario, além de estabelecer suas
relacoes sociais, pode também interagir com varias mecanicas
originarias dos jogos, o que resulta em uma maior motivacao e
estimulo do usuario ao utilizar a Rede Social.
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REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

No contexto da educacao, a REDU e uma plataforma de
aprendizagem, desenvolvida em um modelo de rede social, onde ha a
possibilidade de criar, compartilhar e discutir conteudos de varias
formas, objetivando o estimulo a aprendizagem, colaboracao e,
especialmente, a diversao.

A Rede Social Gamificada possibilita ao usuario que ele utilize o seu
conteudo do modo que desejar e compartilhar isso com os demais
usuarios. Assim acontecera uma troca de experiéncias a respeito de
um determinado assunto e estes usuarios receberao um retorno ainda
mais positivo em relacao ao conhecimento gerado por esta interacao.
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PUBLICO-ALVO

Nesta primeira fase, o projeto sera
testado com criancas e
adolescentes da Associacao de
Assisténcia em Oncopediatria, a
AMO  CRIANCA, que atende
aproximadamente 61 criancas e
adolescentes em situacao de
vulnerabilidade social com cancer.
Esta localizada no bairro Jardim
Maua, em Novo Hamburgo/RS -
Brasil.

MO
CRIANCA

ASSOCIAGAD DE ASSISTENCIA
EM OMCOPEDIATRIA

AMO CRIANCA.

Disponivel em: http://www.amocrianca.com.br/. Acesso
em: 29 set. 2014.
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PUBLICO-ALVO

A rede podera ser acessada, além
das criancas acometidas pelas
doencas, pelos seus amigos e
familiares, estreitando as relacoes
enquanto as criancas e
adolescentes estao passando por
esse momento fragil.

MO
CRIANCA

ASSOCIAGRD DE ASSISTEMCIA
EM ONCOPEDIATRIA

AMO CRIANCA.

Disponivel em: http://www.amocrianca.com.br/. Acesso
em: 29 set. 2014.
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A REDE TEIA

Partindo do conceito de uma Rede Social Gamificada, entende-se que
o nome da rede, intitulada como Teia, se encaixa perfeitamente na
ideia de interligacao que as redes sociais permitem aos usuarios,
onde tudo esta conectado, assim como a teia que a aranha tece, onde
cada fio se liga a outro, tornando-se maior a cada fio tecido.

A cada nova interacao do usuario, ele expande suas ligacoes,
mostrando tamanho alcance que a rede Teia pode chegar, desfrutando
da experiéncia que pode adquirir acessando uma rede social com fins
educacionais. Assim como a mente de uma crianca que “captura” as
coisas para si, a cada nova interacao com o meio, adquire experiéncia
e conhecimento. A Teia busca este mesmo significado de atualizacao
e interacao constante e independente.
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TEIA
A Rede Social(A)

TECNOLOGIA UTILIZADA
A Rede Teia é projetada para ser 1
uma estrutura de informacoes de '
usuarios.

Jogos educacionais poderao ser
conectados a essa rede, conforme
pode ser observado na imagem ao
lado.

(n)Jogos

Talles L. Strack.
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TECNOLOGIA UTILIZADA

Para a criacao da rede social, foi utilizado o sistema de gerenciamento de
conteudo chamado MonoX, que foi desenvolvido com base na estrutura de
WebParts, utilizando ASPNET. Além de possuir um rico conjunto de recursos
e ter facil implantacao, o MonoX utiliza as mesmas linguagens encontradas
atualmente em alguns servidores da Universidade, onde o projeto esta
sendo desenvolvido, resultando em uma melhor e mais facil integracao com
a estrutura.

Os jogos digitais estao sendo desenvolvidos na linguagem de programacao
C#, utilizando o framework Unity, que possui uma gama muito grande de
ferramentas, pois, além de ser visual, a interface é de facil aprendizagem.
Além das muitas ferramentas disponiveis, a Unity &€ multi-plataforma, com
ela é possivel fazer produtos para a web, dispositivos moveis, consoles, e

computadores.
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METODOLOGIA EMPREGADA NO DESENVOLVIMENTO

e Para organizar e deixar mais claro as etapas do projeto e alocacao dos
recursos, esta sendo utilizada a ferramenta de geréncia de projetos MS
Project, que permite definir e detalhar prazos, datas, recursos para cada
atividade e tarefa. O monitoramento do andamento destas vem sendo
realizado através de um mural com todas as etapas de desenvolvimento
(Kanban) do projeto, onde cada tarefa esta citada separadamente e cada
uma em sua devida etapa. Para permitir o acompanhamento do projeto a
distancia por parte do coordenador do projeto (Product Owner - PO) e da
equipe, esta sendo utilizado um kanban online chamado Trello.

e Para auxiliar no andamento do projeto, foi escolhido um dos integrantes
para ser o gerente de projeto (Scrum Master). Esse gerente ficou
responsavel por remanejar a equipe ao final de cada Sprint, auxiliar na
execucao das tarefas, dar suporte a equipe e auxiliar o PO.
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METODOLOGIA EMPREGADA NO DESENVOLVIMENTO

Devido a todos os integrantes da equipe estarem no mesmo nivel de
conhecimento e experiéncia, considerando-se que € também um
projeto de pesquisa e que todos os envolvidos possam auxiliar na
producao de conhecimento, as equipes de design, desenvolvimento e
testes estao sendo definidas, no inicio de cada Sprint, para trabalhar
nas respectivas tarefas. Esse processo de troca das equipes também
ocorre com o0 objetivo de manter a equipe envolvida em todo o
processo de criacao do projeto, podendo assim manter o nivel de
conhecimento igual a todos e prevendo uma possivel auséncia de um
dos integrantes sem causar a quebra de prazos.
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METODOLOGIA EMPREGADA NO DESENVOLVIMENTO

Como o projeto esta contido em um edital para fomento a pesquisa e
desenvolvimento, a aquisicao de materiais esta em andamento, o
produto entregue atualmente ao final de cada Sprint (isto &, os
elementos da Teia e os jogos), esta sendo executado e apresentado
para o PO somente em um servidor local do laboratorio. Assim que
possivel, sera utilizado um servidor conectado a internet para
desenvolvimento e producao da Teia.
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CASOS DE USO

A rede social permitira ao usuario:

« Visualizar, editar seu perfil, postar contetdo e fotos;

e Buscar e adicionar amigos;

« Acompanhar das publicacoes do blog da rede social;

« Participar nos grupos de discussao sobre seus assuntos de interesse;

e« Acompanhar sua evolucao e de seus amigos nos jogos para dispositivos
moveis;

e Visualizar e comparar rankings, medalhas e pontuacoes com amigos;

e Participar em promocoes da rede social;

o O usuario podera compartilhar e comparar suas conquistas a cada fase e
selos conquistados na rede social, pois 0os jogos terao uma comunicacao
constante com o banco de dados da rede social.
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ESTADO ATUAL DE DESENVOLVIMENTO DA REDE TEIA

No decorrer do desenvolvimento do projeto, alguns problemas foram
acontecendo. Um exemplo foi presumir que seria necessaria a criacao
de apenas trés Web Services para a rede social. Tal estimativa
mostrou-se equivocada, sendo criado, até o momento, o dobro do
estipulado. Tém-se seis Web Services em funcionamento na rede
social.

Outra dificuldade encontrada foi o layout, onde foram realizados
estudos a cerca da escolha de cores. A primeira ideia, pensou-se em
um layout com cores mais coloridas e vibrantes, que agradariam as
criancas. Ao final, optou-se por uma aparéncia “clean”, mais limpa e
estimulante ao estudo.
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CONCLUSAO

« Com o objetivo de auxiliar no reforco escolar das criancas da associacao
de assisténcia em oncopediatria, a AMO CRIANCA, esta sendo desenvolvida
a rede social gamificada denominada Teia, que podera ajudar e
influenciar as criancas a criar, compartilhar, interagir e discutir o
conteudo dos jogos educativos presentes no ambiente.

e Assim, delimitou-se como sujeitos da pesquisa criancas e adolescentes
com cancer em situacao de vulnerabilidade social. A pesquisa se propoe a
trabalhar com a faixa etaria que abrange a crianca e o adolescente, pois
esses sujeitos, em funcao da doenca e da sua vulnerabilidade social e
economica, apresentam uma defasagem escolar significativa. Somado a
isso, ao retornar para o contexto escolar, os sujeitos encontram-se
completamente “fora” dos acontecimentos e do ritmo das aulas e muitos
acabam evadindo.
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CONCLUSAO

Atualmente, € dada a continuidade a programacao e implementacao
das Web Parts e do Layout das paginas sobressalentes, isso e uma
futura implementacao dos jogos no ambiente. Além dessas
modificacoes e melhorias, os mesmos jogadores poderao utilizar uma
loja virtual, com a possibilidade de fazer upgrades ou comprar novas
aparéncias para os personagens ou o0s proprios jogos. Estes itens
poderao ser adquiridos pela troca de pontos conquistados nos jogos.
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