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Abstract. The use of mobile devices opens up opportunities inside the
classroom. These devices can become a motivation and collaboration element
among students and teachers. They also increase the possibility of using
techniques like gamification, which is the use of elements and mechanisms of
games in different contexts. This paper aims to present the application Colligo
and analyze through experimenting the possibilities of using this resource in
the classroom. With this app, teachers can use quizzes, ranking, cards and
badges in their classes, therefore interacting more with students, monitoring
and taking decisions based on data, recognizing competences and stimulating
the participation.

Resumo. O uso de dispositivos moveis abre oportunidades em sala de aula,
podendo se tornar elemento de motiva¢do e colabora¢do para alunos e
professores. Esse contexto aumenta a possibilidade do uso de técnicas como a
gamificagdo, que consiste na utilizagdo de elementos e mecdnicas de jogos em
diferentes contextos. Este trabalho apresenta o aplicativo Colligo e analisa as
possibilidades de aplica¢do em sala de aula através de experimentagoes. Com
o aplicativo, o professor pode criar questiondrios, gerar ranqueamento,
trabalhar com conquistas de cartas e emblemas em suas aulas, podendo,
assim, aumentar a interatividade com os alunos, monitorar e tomar decisoes
baseadas em dados, reconhecer competéncias e estimular a participagao.

1. Mobile learning e gamificacido: novas possibilidades no ensino

Uma das grandes discussdes no ambito da educagdo ¢ o uso de celulares e tablets em
sala de aula. Para alguns professores, essa tecnologia faz com que o aluno perca o foco
das atividades e veem a inclusdo desses aparelhos como um obstaculo no aprendizado.
Outros, no entanto, percebem que essa ¢ uma oportunidade para modificar a forma de
interagdo com o conhecimento e também a interacdo em sala de aula, tanto aluno e
professor, como alunos entre si.

A aprendizagem movel, também chamada de Mobile Learning ou M-Learning,
¢ definida pela Organizagdo das Nag¢des Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) como o ensino que envolve o uso de aparelhos digitais e portateis. Esse
aprendizado permite que o conhecimento seja encontrado de forma ubiqua, ou seja, ndo
apenas na sala de aula, com um professor, mas a qualquer hora e em qualquer lugar.
Além disso, esse tipo de interface "abrange esforcos em apoio a metas educacionais
amplas, como a administra¢do eficaz de sistemas escolares e a melhor comunicagao
entre escolas e familias". [UNESCO, 2014, p. 06].
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Ao longo dos anos esse cendrio vem se desenvolvendo em conjunto com a
popularizagdo do acesso aos dispositivos mdveis e a conexao com internet, fazendo com
que a area educacional possa encontrar formas de usar esse contexto a seu favor. O
grande desafio apresentado ¢ a necessidade de elaborar estratégias pedagogicas que
possam fazer uso do potencial dos dispositivos moveis sem perder o foco nos objetivos
didaticos e educacionais [Moura, 2010, apud Chisholm, 2005].

A presenca desses dispositivos aumenta a possibilidade do uso de técnicas como
a gamificacdo, que, segundo Dominguez et al. (2013), ¢ a utilizacdo “de elementos e
mecanicas de jogos, em um contexto que ndo seja de jogo”. Ou seja, ndo se faz
necessario que seja um jogo propriamente dito, mas que use mecanismos encontrados
em jogos, como regras, premiacdes, pontuacdes, ranking e que estimule nos
participantes aspectos de motivacdo e engajamento que frequentemente os jogos
despertam.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), as pessoas jogam para obter o
dominio de determinado assunto, para se entreter ou para socializar. Um dos grandes
desafios da gamificacdo em sala de aula ¢ fazer com que os jogos potencializem o
aprendizado e ndo fiquem restritos a entretenimento. Ainda segundo os autores, ¢é
possivel desenvolver a motivagdo extrinseca, ou seja, aquela que se inicia da vontade do
sujeito de obter uma recompensa externa, através do ranking e premiagdo, por exemplo.
No entanto, ¢ necessario que esse método também desenvolva a motivacdo intrinseca,
que ¢ originaria da curiosidade do sujeito. Essa tltima ¢ mais dificil de ser alcangada,
mas, com o tempo, a metodologia pode auxiliar os estudantes a se tornarem
automotivados.

Sendo assim, o uso de processos semelhantes aos dos jogos, faz com que as
praticas pedagogicas se aproximem da "linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem alcancar essas
metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel" [Alves, Minho e Diniz,
2014].

2. Analise de solucoes existentes para mobile learning

Percebe-se que a gamificacdo tem sido amplamente aplicada na concepgdo e
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis. Entretanto, estes estdo mais
centrados em entretenimento, utilidades publicas e sistemas de avaliacdo de servicos e
estabelecimentos como, por exemplo, Waze, Foursquare e Swarm. Algumas iniciativas
famosas estdo associadas a um contexto de aprendizagem, como por exemplo o
aplicativo Duolingo, entretanto este ndo ¢ aplicado em um contexto de sala de aula.

Ainda que poucas, existem algumas aplicacdes no mercado atual para uso no
ambiente educacional. O uso dessas aplicacdes em sala de aula podem ter diversos
beneficios, como permitir que o professor analise o aproveitamento das aulas. Uma
aplicagdo que permite essa avaliacdo ¢ o Nearpod, onde o professor pode criar e
compartilhar conteido e atividades com seus alunos e verificar as respostas das
atividades em tempo real, de forma que possa fazer uma avaliagdo continua. Além
disso, a aplicacdo permite que os alunos acessem o contetido disponibilizado fora de
sala de aula, expandindo o ambiente de aprendizado [Nearpod, 2017].

Ha também aplicativos que permitem que essa mesma avaliacdo continua seja
realizada utilizando outras metodologias de aprendizagem. Kahoot ¢ uma aplicacdo que
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permite que o professor lance perguntas para a turma. Quando o tempo da pergunta
termina, os alunos podem visualizar o nimero de alunos que escolheu cada opgao de
resposta e o ranking de pontos. Os alunos que responderem corretamente e mais rapido,
receberdo mais pontos. Dessa forma, o professor pode utilizar técnicas de gamificagdo
para estimular a aprendizagem e avaliar a aprendizado da turma [Kahoot, 2017].

Complementando o projeto SMILE da Universidade de Stanford, que utiliza a
abordagem de aprendizagem baseada em questionamentos [Seol et al., 2011], a proposta
de Franga e Reategui (2013), SMILEBR, faz uso de técnicas de gamificacdo com o
objetivo de aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos. Através do aplicativo, os
professores podem gerenciar tematicas, instigando os alunos a elaborarem questdes
sobre os assuntos. Essas perguntas podem ser respondidas e avaliadas por outros alunos.
As respostas e avaliagdes geram pontos, que desbloqueiam novos recursos e geram um
ranking dos alunos, no qual, segundo os autores, o objetivo "ndo ¢ colocar em evidéncia
o aluno que mostrou mais conhecimento em determinada area, mas valorizé-los pela sua
participagdo, contribui¢do e engajamento no processo de construcao de conhecimento."

Acredita-se que essas trés solucdes apresentam aspectos a melhorar no sentido
de oferecerem apenas uma forma de utilizacdo dos aspectos de gamificacdo, ndo
permitindo assim que professores facam uma adaptagdo dos mecanismos disponiveis
para cada grupo de alunos. E importante que os professores tenham o controle dos
mecanismos ja que ¢ a partir da sua andlise da turma que eles poderdo moldar a
abordagem pedagogica utilizada.

3. Concep¢ao de um aplicativo para mobile learning com gamificacio

Tendo em vista o potencial dos processos de gamificagdo em aplicativos educacionais e
a pouca expressao desta integragdo atualmente, foi concebido o Colligo com o objetivo
de estimular processos interativos entre professores e alunos através da gamificagdo e
auxiliar no processo educacional. A primeira versdo foi desenvolvida para dispositivos
iOS e em sua concepg¢do procurou-se estabelecer funcionalidades relevantes e
fundamentadas em paradigmas educacionais, bem como apresentagdo visual e
usabilidade atrativas a diversos publicos.

Em sua tese de doutorado, Moura (2010) faz um levantamento das perspectivas
teoricas educacionais mais expressivas que podem ser associadas com as diversas
possibilidades advindas do uso de dispositivos moveis na educacdo, entre elas: visdes
comportamentais, construtivistas, socioculturais, humanistas e de apoio ao ensino.
Sendo assim, ndo se pode dissociar a elaboragdo ou utilizacdo de recursos tecnologicos
para dispositivos moveis dos objetivos educacionais. Para tanto, buscando atender
demandas identificadas no mercado de aplica¢cdes mdveis educacionais, bem como zelar
pelas questdes pedagogicas inerentes a esse tipo de projeto, o processo de concepgao do
Colligo foi centrado no estudo de perspectivas tedricas que pudessem auxiliar na
modelagem de funcionalidades.

Indo ao encontro dos aspectos comportamentais, que levam em consideragdo a
relagdo estimulo-resposta, acredita-se que uma funcionalidade capaz de instigar os
alunos a reflexdo de seu entendimento dos contetidos ¢ o questiondrio. Essa secdo do
aplicativo pode ser usada em sala de aula pela turma, e o professor pode realizar andlise
e feedback em tempo real. Além dessa funcionalidade, mostra-se importante
desenvolver um espaco onde os professores podem enviar arquivos como material
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complementar para estudo por parte dos alunos. De acordo com Moura (2010) no
"paradigma behaviorista adequa-se o uso de dispositivos modveis para enviar materiais
de aprendizagem (estimulo), obter respostas dos alunos ou fornecer feedback adequado
(resposta)". Neste sentido a resposta apresentada pelo professor ou pelo sistema
funciona como o refor¢o necessario ao desenvolvimento do aluno. Pensou-se ainda na
disponibiliza¢do do questionario para "jogar", onde o aluno pode acessar e construir seu
conhecimento em outros momentos que nao em sala de aula.

Levando-se em consideracdo o desejo de inserir aspectos de gamificacdo, a
fun¢do de emblemas, estimula o aluno a aprender mais para atingir o objetivo de
realizar uma nova conquista. Além disso, no aplicativo, o professor pode disponibilizar
cartas com beneficios para que os alunos possam utiliza-las mais tarde. Essa
funcionalidade, além de motivar, procura despertar a autonomia no aluno. Sendo assim,
estas funcionalidades podem ser fundamentadas nas teorias construtivistas, onde as
simulagdes participativas podem ser um exemplo de implementagdo da tecnologia
movel [Naismith et al., 2004].

A partir do questionario e de pontos que podem ser oferecidos pelo professor ao
aluno, elaborou-se a funcionalidade de ranqueamento, onde todos podem verificar seu
posicionamento perante os demais colegas e isto pode estimular processos competitivos
saudaveis e colaborativos. Além disso, as cartas e emblemas que sdo conquistadas
podem causar impacto social positivo. Pensou-se também numa funcionalidade de
solicitar ajuda ao professor, num paradigma voltado ao sociocultural, onde entende-se
que a interagdo do sujeito com o meio ¢ um processo de fora para dentro, numa logica
onde as atividades usando dispositivos moveis promovem a aprendizagem através da
interagdo social [Moura, 2010].

Levando em consideragdo aspectos da perspectiva humanista, os elementos de
gamificacdo adicionados estimulam o foco na autorrealizacdo, na satisfagdo e no
crescimento pessoal do aluno, onde os sentimentos e agdes sdo integrados. As cartas
igualmente estimulam esses sentimentos uma vez que sao expressoes de valorizagdo das
acoes do aluno pelo professor. A possibilidade de solicitar ajuda ao professor através do
aplicativo demonstra uma maior disponibilidade e proximidade do docente.

E, para além dos aspectos pedagdgicos, o aplicativo ainda conta com
importantes funcionalidades que sdo de apoio ao ensino como, por exemplo, criacdo e
gestdo de turmas, criagdo e gestdo de questiondrios, controle de presenga em aula,
cronograma de aulas, envio de arquivos e avisos uma vez que para um bom fluxo dos
processos depende-se do arranjo de coordenagdo tanto dos alunos, quanto dos recursos
[Nas Smith et al., 2004].

Além disso, importante ressaltar o papel do professor nesse contexto. Através de
configuragdes no aplicativo, o docente tem o controle para definir quais funcionalidades
podem ser usadas em cada turma. Cabe a ele, analisar a turma e verificar quais fun¢des
se enquadram melhor para cada grupo de alunos, j& que sdo diferentes e podem reagir
de formas diferentes a cada estimulo.

4. Funcionalidades do aplicativo Colligo e seus potenciais de aplicacio

Como em um ambiente escolar estdo envolvidos muitos perfis, o projeto foi
desenvolvido com o foco no professor ¢ no aluno. O usuério, apds realizar sua
autenticacdo ou registro, ¢ levado para a sua lista de turmas, conforme interface a
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esquerda da figura 1. Quando o professor cria uma nova turma (figura 1 ao centro),
além de definir cores e informagdes gerais, deve escolher quais funcionalidades gostaria
que estivessem ativadas para essa turma. Essas opc¢des sdo configurdveis para que
professor possa definir o que gostaria de usar conforme a necessidades da turma. Apos
criada a turma, o professor ou aluno podera acessd-la e visualizar suas informacdes,
conforme figura 1 a direita.
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Figura 1. a) Interface para visualizar turmas (esquerda); b) criar novas turmas (centro);
c) visualizar detalhes da turma (direita);

Se o professor habilitar a funcionalidade de questionarios, ¢ possivel cadastrar
questionarios e enviar para a turma. Os questiondrios contém perguntas de multipla
escolha e, em cada pergunta, pode ser definida a resposta correta e a quantidade de
pontos que o aluno receberd caso acerte. Além disso, o professor pode definir se a
resposta correta deve ser mostrada ao aluno depois de respondida cada pergunta, ao
finalizar o questionario ou se a respostas corretas ndo devem ser mostradas. Dessa
forma, o professor tem liberdade para conduzir o processo educacional propiciado pelos
questionarios conforme sua necessidade.

A lista de questionarios enviados para a turma pode ser visualizada pelos alunos
e professores, conforme a primeira interface na figura 2. Os alunos responderdo as
perguntas (figura 2 ao centro a esquerda) e ao finalizar o questiondrio uma mensagem e
um gif animado serdo mostrado ao aluno (figura 2 ao centro a direita). Essa animagao ¢
personalizada para a pontuacdo que o aluno alcangou com o questionario respondido.
Mesmo que o aluno ndo tenha conseguido uma boa pontuacdo, a animagdo devera
motivar o aluno a participar novamente. Enquanto a turma responde ao questionario, o
professor pode visualizar o grafico de respostas (figura 2 a esquerda), onde ¢ mostrada a
porcentagem de alunos que escolheram as alternativas. Além disso, o professor pode
visualizar a lista de alunos que responderam e quais as alternativas eles escolheram.
Dessa forma, o professor pode avaliar rapidamente o andamento da aula e visualizar
quais assuntos necessitam ser revisados. O professor pode ainda disponibilizar esse
mesmo questionario para jogar. Ou seja, os alunos podem respondé-lo mais de uma vez,
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podendo assim retomar seus conhecimentos em um determinado assunto fora da sala de
aula.

Carree ® T3

< Quiz sobre conceitos de orient...

objetos da sentenca?
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° Ak, curse, matricue s lackine

José Carlos, Informatica,
Matemdtica, Fisica e Programac3o

PROXIMA PERGUNTA

Figura 2. a) Interface para visualizar questionarios (esquerda); b) responder
questionario (centro a direita); c) finalizagdao do questionario; d) visualizar resultados
(centro a esquerda);

Como forma de ajudar na organiza¢ao e centraliza¢do das informagdes da aula, o
professor ainda pode escolher realizar a conferéncia de presenga do aluno dentro do
aplicativo. Nesse caso, precisa criar as aulas, podendo assim definir uma descri¢do dos
contetidos e estabelecer um cronograma. Essa informagdo também ¢ disponibilizada
para o aluno (figura 3 a esquerda). Além disso, no dia da aula o professor pode realizar
a lista de presenca manualmente ou pode ser auxiliado pela tecnologia iBeacon'. Com
ela, o professor ndo precisara realizar a chamada. Quando o horério da aula iniciar, o
aplicativo do professor enviard um sinal para os dispositivos proximos, realizando assim
a presenca do aluno, sem nem a necessidade do professor ou aluno abrir o aplicativo.
Fazendo uso desta mesma tecnologia, quando o aluno estiver em sala de aula podera
solicitar ajuda ao professor através do aplicativo. O professor tera uma lista de alunos
que fizeram a solicitagdo, podendo auxilid-los organizadamente, uma vez que também ¢
objetivo desse projeto aumentar a interatividade dos envolvidos nesse contexto.

No caso da funcionalidade de envio de arquivos (figura 3 ao centro), ¢ possivel
que o professor envie arquivos do tipo PDF para a turma. Para isso, foi feita integracao
com o Google Drive para que o professor possa buscar os seus arquivos e envia-los para
as turma. Assim, o docente concentra os arquivos disponibilizados para a turma no
aplicativo, facilitando o acesso.

Caso a funcionalidade de ranking seja configurada para a turma (figura 3 a
direita), a posi¢do dos alunos com relagdo aos pontos conquistados serd mostrada para
toda a turma. Dessa forma, o professor pode incentivar o estudo através da gamificagao.
Ainda hd a possibilidade do professor dar pontos extras para os alunos por uma
determinada atividade ou conquista. O ranking, portanto, ¢ formado a partir do
resultado dos questionarios e dos pontos extras.

! iBeacon ¢ uma tecnologia que utiliza Bluetooth Low Energy (BLE) e permite que um dispositivo
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Figura 3. a) Interface para visualizar presencas (esquerda); b) visualizar arquivos
(centro); c) visualizar ranking (direita);

Outra funcionalidade que pode ser habilitada ¢ a de conquista de emblemas ou
badges para os alunos (figura 4 a esquerda). Nesse caso, quando um aluno, por
exemplo, acertar todas as perguntas de um questionario por duas vezes consecutivas, ele
pode ganhar um badge como uma estrela de ouro. Serd oferecido ao professor uma
quantidade de badges pré-definidos. Esse ¢ um dos principios da gamifica¢do, onde o
jogador obtém status socialmente pelo seu esforco realizado. Outro objetivo do uso dos
badges também pode ser para avisar o aluno de um certo comportamento de forma
ludica. Um dos emblemas pré-definidos € o do Entrevistador, e a sua descrigdo é: “Vocé
ganhou um emblema do entrevistador! Sera que vocé ndo anda falando muito em aula?
;D”. Dessa forma, o professor pode dar alguns feedbacks para os alunos de forma
informal e divertida.

entrevistador! Serd 8 ndo
anda falando muito em aula? ;0

Figura 4. a) Interface para visualizar os badges (esquerda); b) visualizar o detalhe do
badge (centro a esquerda); c) visualizar as cartas (centro a direita); d) visualizar o
detalhe da carta (direita)

Além disso, um dos mecanismos da gamificacdo ¢ a conquista ou achievement,
quando se chega a um nivel ou, no contexto da sala de aula, se realiza uma atividade
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extra. Sera disponibilizada no aplicativo, conforme configuragdo do professor, a
possibilidade de oferecer aos alunos conquista de cartas (figura 4 a direita). Essas cartas
estardo no perfil do aluno até que ele a utilize. Um exemplo seria: o professor libera
uma carta para quem realizar uma atividade extraclasse. Na carta, o aluno conquista a
possibilidade de aumentar em um ponto a nota de um trabalho ou prova. O aluno deve
escolher quando utilizar essa carta. Quando for utilizada, o professor devera retira-la do
perfil do aluno, j& que esta foi utilizada. Essa sensacdo de conquista esta ligada também
ao sentimento de proposito de se envolver em uma atividade, bem como de autonomia e
tomada de decisdo.

5. Experiéncias piloto de aplicacdo em sala de aula

A fim de analisar os potenciais do Colligo em cenarios educacionais, realizou-se um
projeto piloto com estudantes através de duas experimentagdes em sala de aula. Em se
tratando do ambiente disponivel para aplicacdo no Ensino Superior, participaram desse
experimento 21 alunos da graduagdo e pds-graduagdo da Faculdade Senac Porto Alegre,
numa faixa etaria entre 18 e 30 anos.

A experimentagdo aconteceu no ambiente de sala de aula onde no ensino
superior foi aplicada a uma disciplina de primeiro semestre do curso e na pos-graduacao
em uma disciplina de especializacdo do segundo mddulo. Optou-se pela aplicagdo de
um instrumento de coleta de dados em formato de questionario que seguiu as cinco
métricas de Qualidade em Uso da ISO 25000 (SQuaRe) com perguntas quantitativas
usando como métrica a escala Likert de cinco pontos. Dessa forma, foi avaliada a
qualidade do produto em uso, ou seja, o quanto o produto, utilizado por usuarios
especificos, atende a necessidade para que atinjam metas especificas com eficacia,
eficiéncia, satisfagdo, mitigacdo de risco e cobertura de contexto [[SO, 2008]. Além das
questdes de qualidade do aplicativo, foram realizadas também perguntas relativas aos
possiveis impactos no processos de aprendizagem, na motivagdo e engajamento
estimuladas pelo aplicativo em seu uso em sala de aula como apoio nas atividades
pedagobgicas.

Nas questdes voltadas a avaliagdo das funcionalidades do projeto, foram
realizadas perguntas sobre o grau de satisfagdo quanto ao uso dos itens: autenticagao,
questionarios, presenca, arquivos, notificagdes, ranking, emblemas e cartas. Mais de
85% dos entrevistados classificaram o seu grau de satisfacdo em “satisfeito” ou “muito
satisfeito”. Avaliando de modo geral os dados, pode-se ver que a maioria concorda
plenamente com as funcionalidades e ¢ interessante analisar que a maioria gostaria de
utilizar o aplicativo em sala de aula.

Uma das perguntas que mais necessita atengdo e possivelmente impacte nas
proximas etapas do projeto ¢ sobre o estimulo a participagdo em aula, uma das Unicas
questdes que teve grau de discordancia ou neutralidade de resposta correspondente a
15%. Embora o grau de concordancia seja alto, ¢ importante fazer uma analise mais
profunda do motivos de parte desses alunos ndo acreditarem que o Colligo os ajudaria a
participar mais da aula. Uma observacdo feita por um dos alunos foi a falta de
“anonimato para os alunos, pois temos que pensar que nem todos querem ser expostos”.
Pode-se, entdo, identificar uma questdo a ser revista na abordagem atual pensando nesse
tipo de aluno que se sente vigiado quando sabe que o professor pode identificar qual
resposta o aluno selecionou. Futuramente, pode-se pensar em formas de trabalhar esse
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medo de exposicdo por parte do aluno no aplicativo. Sendo assim, dessa
experimentacdo com alunos, foi possivel identificar agdes necessarias para melhoria do
aplicativo.

Para complementar a experimentacdo, levou-se em consideragdo igualmente a
opinido de docentes a respeito da utilizagdo do aplicativo em sala de aula. Realizou-se
uma avaliagdo junto a professores, onde um video demonstrando todas as
funcionalidades da aplicagdo foi enviado juntamente com um questiondrio a fim de
identificar a aplicabilidade dessa ferramenta em sala de aula. No total, 12 professores de
diversos niveis de ensino participaram, sendo 83% com 6 ou mais anos de experiéncia
na area e desses apenas 25% utilizam técnicas de gamificagdo em suas aulas atualmente.
Entre 80% e 91% dos entrevistados acredita que a aplicagdo auxilia a percep¢do dos
professores quanto as duvidas dos alunos, oferece recursos para estimular a proatividade
e automotiva¢do ao estudo por parte dos alunos e possibilita que o professor utilize
técnicas de gamificacdo em sala de aula.

Assim como para os alunos, os professores poderiam avaliar a uso do das
funcionalidades de autenticacdo, questionario, presenca, arquivos, notificagdes, ranking,
emblemas e cartas. O resultado foi bastante positivo, onde a maioria (cerca de 80%)
registrou que estava ‘“‘satisfeito” ou “muito satisfeito” quanto as funcionalidades
analisadas.

Observou-se que, diferente dos alunos, houve uma porcentagem maior de
opinides neutras quanto as funcionalidades. O motivo pode ser a necessidade dos
docentes de utilizar o aplicativo em sala de aula com suas turmas, para uma visdo mais
aprofundada do projeto. De qualquer forma, os professores se mostraram abertos a essa
nova forma de interagdo em sala de aula e, através de suas respostas, ¢ possivel
confirmar alguns dos objetivos especificos do projeto e das perspectivas teoricas que o
fundamentaram.

A partir desta experimentacdo e validagdo com docentes, surgiram algumas
sugestdes para o futuro do aplicativo, como: apresentar um tutorial na primeira vez que
o usudrio entra no aplicativo, login social, integracdo com push notification, criagdo de
cartas e emblemas pelo professor, possibilidade de avaliagdo do professor pelo aluno e
alguma funcionalidade para aumentar a interatividade entre alunos.

6. Consideracoes

O perfil atual dos estudantes dos diversos niveis de educacdo se mostra pouco
compativel com métodos tradicionais de ensino. O uso de mobile learning e
gamificagdo dentro de praticas de metodologias ativas apresenta-se como um caminho
interessante a seguir. Entretanto sdo poucos os recursos destinados a este fim que sejam
adaptaveis a diversos publicos e ladicos o bastante para captar a atencdo dos
envolvidos. Sendo assim, apresenta-se o Colligo como uma alternativa gratuita para
aplicacdo de gamificacdo através de dispositivos médveis em sala de aula.

O aplicativo j& tem sua versdo em sistema operacional iOS e encontra-se em fase
de implementagio em sua versio Android®, o que ampliara sua possibilidade de
aplicacdo. A partir dessa expansdo pretende-se realizar experimentagdes em outros
niveis de ensino, tais como ensino médio e fundamental, para que se tenha dados de

% 0 desenvolvimento desta verso estd prevista para ser finalizada até o final do ano de 2017
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aceitacdo e novas demandas especificas de publicos diferentes. Além disso, esta
previsto no futuro do projeto uma versao web que inicialmente sera para professores a
fim de facilitar a criagdo de contetido para uso no aplicativo.
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