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Abstract. The achievement of activities outside the classroom is of extreme im-
portance in the training of the student. However, it is common for students to
have some resistance to extra-class activities, due to a variety of factors, inclu-
ding: working hours; distance from school to home; private and family pro-
blems, among others. In this way to provide mechanisms that encourage the
student to carry out these activities and that, in addition, facilitate the accom-
plishment of these activities is highly relevant. In this context, an alternative is
the creation of a gamified tool that, through rewards, stimulates the student to
carry out the activities and, in addition, allows the activities to be performed on
any mobile device, facilitating access. In this context, we propose in this work
the StudyPlay, a tool to support the performance of extra class activities.

Resumo. A realizacdo de atividades extraclasse é de extrema importdncia na
formacgdo do estudante. Contudo, é comum que os estudantes apresentem certa
resisténcia a realizacdo destas atividades pelos mais diversos fatores, entre eles:
hordrios de trabalho; distancia da escola até a residéncia; problemas particula-
res e familiares, entre outros. Desta forma, prover mecanismos que incentivem
o aluno a realizar estas atividades e que facilitem a realizacdo destas, é alta-
mente relevante. Neste contexto, uma alternativa é o desenvolvimento de uma
ferramenta gamificada, que através de recompensas, estimule o estudante a rea-
lizar as atividades e que além disso, permita que as atividades sejam realizadas
em qualquer dispositivo mével, facilitando o acesso. Este trabalho propoe a
ferramenta StudyPlay, uma ferramenta gamificada para suporte a realizacdo de
atividades extraclasse.

1. Introducao

O processo de ensino e aprendizagem € um processo continuo que demanda empenho
e dedicacdo do educador e do estudante. Para que este processo obtenha maior €xito,
¢ importante que os contetidos trabalhados em sala de aula continuem sendo exercitados
pelo aluno apds o término da aula. Corroborando com esta ideia da necessidade de estudos
extraclasse, é conhecida a teoria de que o aluno que trabalham no turno inverso ao seus
estudos possuem menos tempo para dedica-se ao curso € com isso compreendem maior
dificuldade [Sousa et al. 1993].

Neste sentido, estudar de forma bem sucedida envolve um esforco integral na
busca da aprendizagem e manter seus estudos em dia requer do estudante um planeja-
mento de seu tempo, estabelecendo de antema@o um plano de estudo para o dia, a semana
e até mesmo para o ano letivo [Morgan and Deese 1970].
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Com a realizacdo deste planejamento, o estudante estard organizando-se acerca
dos itens mais relevantes do programa educacional e com isso poderd demandar mais
tempo para as atividades as quais possui maior dificuldade ou que sdo considerados
contetdos chaves no plano de curso. Um exemplo classico deste cendrio sdo os cursos de
programagao de computadores, onde apenas o tempo demandado em aula para que o pro-
fessor ensine o aluno nao ¢ suficiente para que o estudante desenvolva e exercite a 16gica
de programagdo, sendo necessdrio que o estudante desenvolva atividades extraclasse para
aprofundar e fixar os contetidos trabalhados em aula.

Contudo, o processo de ensino € um processo multidisciplinar apoiado por di-
versos pilares, além da continuidade do ensino, outros fatores sdo importantes para
a formacdo do estudante como por exemplo a Teoria da Aprendizagem Significativa
[Pelizzari et al. 2002]. Esta teoria considera que aprendizagem € dita significativa quando
uma nova informacao (conceito, ideia, proposi¢do) adquire significados para o estudante
através de conhecimentos prévios que o estudante ja possui, estabelecendo-se uma anco-
ragem e um processo de evolu¢do mutua entre o conhecimento prévio e o conhecimento
adquirido.

A aprendizagem significativa ndo acontece apenas a retencao da estrutura do co-
nhecimento, mas busca-se desenvolver na capacidade de transferir esse conhecimento
para a sua possivel utilizacdo, em um contexto diferente daquele em que ela se concreti-
zou. Esta acdo gera autonomia frente aos saberes adquiridos e os torna mobilizaveis pelo
estudante a qualquer momento e situacao.

Considerando este cendrio, promover estratégias que fornecam ao autonomia e
estimulos ao estudante para que seu processo de aprendizagem seja continuo e que con-
siderem seus conhecimentos prévios € de grande importancia [Ausubel 2003]. Uma das
estratégias que vem sendo utilizadas para estimular a realizacdo de atividades cotidianas
e que permite relacionar o conhecimento estudado, com elementos ja conhecidos pelo
estudante, i.e. elementos de jogos, € a gamificacdo (gamification) [Deterding et al. 2011].
A gamificacdo adiciona elementos de jogos a estas atividades, tornando-as mais atraen-
tes, divertidas e acessiveis. Destacamos dentro dos elementos presentes em estratégias de
ensino baseadas em gamificacdo os Rankings de pontuagdo e as recompensas.

Neste trabalho busca-se empregar gamificacdo no contexto de educagdo. Desta
forma, o artigo propde um sistema que permite ao professor disponibilizar atividades
extraclasse e atribuir pontuagdes a estas atividades de acordo com critérios escolhidos por
ele, por exemplo: tempo ou complexidade. Além disso, o sistema proposto considera
métricas para ranqueamento dos alunos de acordo com o desempenho nas atividades,
atribuindo premiagdes para os alunos com maior produtividade, proatividade, reatividade
e interesse [Sparremberger et al. 2017].

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 € apresentada a me-
todologia de pesquisa; na Secdao 3 sdo apresentados os trabalhos relacionados com esta
pesquisa; na Secdo 4 € apresentada a pesquisa de campo que originou este trabalho; a
Secdo 5 apresenta o StudyPlay; na Secdo 6 € apresentada a validagdo do StudyPlay e na
Secdo 7, as conclusdes obtidas com este trabalho.

2. Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho foi adotada uma metodologia estruturada que
se dividiu nas seguintes fases: andlise de trabalhos relacionados, pesquisa de campo,
concepgao e desenvolvimento do trabalho e avaliacao.

e Andlise de trabalhos relacionados: Realizou-se uma pesquisa utilizando a base
de dados Google Scholar buscando pela string: “gamificacdo ou gamification e
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atividades extraclasse”. A partir dos artigos e resultados obtidos nesta pesquisa,
foram elencados os trabalhos que se relacionam com o trabalho apresentado. Os
trabalhos elencados estdao descritos na Secao 3.

e Pesquisa de campo: Foi realizada uma pesquisa de campo entre alunos de cur-
sos Técnicos em Informética, Técnico em Administracdo, Técnico em Redes de
Computadores e Técnico em Programacdo de Jogos Digitais. Esta pesquisa visou
captar a opinido dos alunos em relacdo a influéncia que a gamificacdo pode ter ou
ndo, no empenho de estudantes na realizacao de atividades extraclasse. A Secao 4
apresenta os resultados desta pesquisa.

e Concepc¢ao do modelo gamificado de motivagdo para realizagcao de atividades ex-
traclasse e desenvolvimento do aplicativo StudyPlay: analisando os resultados ob-
tidos na pesquisa de campo, foi concebido um modelo de ferramenta que poderia
auxiliar os alunos no processo de realizacdo de atividades extraclasse e motiva-
los para realizacao das mesmas. Posteriormente foi conduzido o desenvolvimento
desta ferramenta das versdes web e mobile.

e Validacdo do modelo e do aplicativo StudyPlay: Com o propésito de validar
se o aplicativo projetado atingiria as expectativas dos estudantes, realizou-se a
prototipacao de telas que simularam a interface do aplicativo em desenvolvimento.
Estas telas foram apresentadas para alguns grupos de estudantes, sendo solicitado
a eles que respondessem um questiondrio externalizando as suas percepcoes a res-
peito do aplicativo.

3. Analise de Trabalhos Relacionados

A partir de uma busca efetuada na base de dados Google Scholar, foram localizados al-
guns trabalhos que se relacionam com o StudyPlay, sendo estes descritos nesta Secao.

[Campos et al. 2015] apresentam um trabalho que versa sobre o desenvolvimento
de uma ferramenta gamificada para apoio a aprendizagem de programagio no ensino
superior. Esta ferramenta se diferencia do StudyPlay, visto que os objetivos do Study-
Play nao sdo focados apenas no ensino de programagao ou conhecimentos técnicos, mas
também, no desenvolvimento de outras habilidades tais como engajamento e trabalho em
equipe.

[Falcao 2015] propde um sistema web gamificado para apoio ao aprendizado fa-
zendo uso de técnicas de gamificacdo, como pontuagcdo e conquistas, para estimular o
interesse e a aten¢do dos estudantes. Este sistema se assemelha ao StudyPlay por também
ter motivagdo focada em estimular a realizagc@o de atividades extraclasse e por fazer uso
de gamificacdo. As principais diferengas entre os dois trabalhos sdo: o StudyPlay € de-
senvolvido seguindo a estratégia de Mobile First, tornando possivel ao estudante reali-
zar atividades via dispositivo mével. Além disso o StudyPlay prevé a possibilidade de
interagdo entre os estudantes através dos comentdrios nas atividades.

[Falcdo et al. 2014], apresentam uma ferramenta de apoio a aprendizagem, que
faz uso de gamificac¢do e design de jogos, para estimular o interesse dos alunos fora da
sala de aula. Este trabalho se assemelha ao StudyPlay devido aos seus objetivos, contudo
neste trabalho ndo existe ranqueamento dos alunos e a ferramenta ndo esta disponivel em
versao mobile.

[Sparremberger et al. 2017] apresenta um modelo para calculo de proatividade,
reatividade, interesse e quartil de melhor desempenho e pior desempenho para alunos de
cursos presenciais e EaD. A relagcdo deste trabalho com o StudyPlay se d4 por ambos
realizarem ranqueamento de alunos considerando proatividade, reatividade e interesse,
contudo, o StudyPlay é uma ferramenta que suporta realizacao de atividades, enquanto
que o Grouprofile € um framework e um monitor de métricas.
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[Von Ahn 2013] fala em seu trabalho sobre a ferramenta Duolingo. Esta ferra-
menta faz uso de gamificacdo para o ensino de idiomas. A relag@o deste trabalho com o
StudyPlay € o fato de ambos serem aplicativos para dispositivos mdveis que tem como
principal motivador para realizacdo de atividades, a gamificacdo. Entretanto, o Duolingo
nao considera o suporte de um professor, que atribui pontuacdes para atividades e perso-
naliza as atividades conforme o grupo de estudantes. Além disso, o Duolingo € restrito
para ensino de idiomas enquanto que, o StudyPlay pode ser aplicado nas mais diversas
areas do conhecimento.

4. Pesquisa De Campo

Para realizacao da pesquisa de campo, utilizou-se um survey em formato de questiondrio.
Este survey foi respondido por vinte e um estudantes de cursos técnicos, com idades entre
dezesseis e vinte e cinco anos. Os alunos responderam perguntas objetivas a respeito do
que o motiva para realizar atividades extraclasse e o que costuma impedir ou dificultar a
realizacdo dessas atividades. As perguntas efetuadas, respostas obtidas para cada pergunta
e a andlise das respostas sdo apresentadas nas proximas secoes:

4.1. Questao 01: Quando solicitada uma atividade extraclasse nao avaliativa, com
que frequéncia vocé costuma realiza-1a?

Quando questionados sobre a frequéncia com que realizam atividades extraclasse, quando
estas sdo solicitadas e ndo sdo avaliativas, nove dos alunos responderam que sempre re-
alizam as atividades, seis responderam que realizam as atividades na maioria das vezes,
dois em aproximadamente metade dos casos, dois e em menos da metade dos casos € um
aluno respondeu raramente.

Analisando estas respostas pode-se perceber que existe uma grande parcela dos
alunos que ndo realiza todas as atividades extraclasse solicitadas. Isto certamente im-
pacta no aprendizado destes alunos e no andamento das atividades em sala de aula, uma
vez que, se em um grupo de alunos todos ou a grande maioria buscar ampliar seus co-
nhecimentos fora de sala de aula, em sala de aula o docente poderd aprofundar os co-
nhecimentos curriculares ou ir além, explorando novos horizontes. Para esta analise,
Levamos em consideragdo uma proposta denominada Just-in-Time Teaching que € uma
estratégia de ensino-aprendizagem que mescla aulas presenciais, em que o estudante tem
uma participagdo ativa, com recursos da web, que visam motivar e preparar o estudante
para as aulas presenciais, bem como subsidiar os professores para que suas aulas atendam
as necessidades dos estudantes[Novak et al. 1999]. Considera-se que esta grande parcela
de alunos que nao realiza todas as atividades que sao solicitadas, pode ser motivado pela
estratégia de Just-in-Time Teaching sendo possivel entdo, ampliar o seu engajamento com
0 curso.

4.2. Questao 02: Quando voce nao realiza a atividade, qual o principal impeditivo

Quando questionados sobre qual o principal motivo de ndo realizarem todas as ativida-
des propostas, onze dos vinte e um alunos respondentes consideram tempo o principal
impeditivo. Quanto aos demais, dois alunos alegam dificuldade em estar em um local
com computador acessivel para realizar a atividade, quatro alunos consideram que ndo fa-
zem as atividades devido ao nivel de dificuldade, dois devido a falta de recompensa para
realizacdo das atividades e dois porque ndo consideram importante.

Considerando as respostas supradescritas, podemos perceber que mais da metade
dos respondentes consideram o tempo o seu principal empecilho. Acredita-se que, ao
ser disponibiliza, uma plataforma onde seja possivel responder as atividades em qual-
quer lugar utilizando um dispositivo mével, os problemas de tempo serdo parcialmente
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mitigados. Isto porque esta ferramenta podera permitir que o estudante realize estas ativi-
dades em horarios costumeiramente pouco produtivos, por exemplo, nos periodos de des-
locamento. O desenvolvimento de uma solugdo para realizagdo de atividades utilizando
dispositivos moéveis além de auxiliar os estudantes influenciados pela disponibilidade de
tempo, ela também pode auxiliar os alunos que consideram o principal fator impeditivo
estar em um local com computador acessivel para realizar as atividades.

Por outro lado, para os alunos que nao realizam as atividades devido a falta
de recompensas ou pelo nivel de dificuldade, se faz necessario uma ferramenta que
ofereca recompensas para cada atividade realizada e que forneca feedback nas ativi-
dades para que eles saibam quando responderam de forma incorreta uma atividade
e entdo possam corrigi-la. Este comportamento estd diretamente ligado ao tipo de
motivacao caracterizado como Motivagcdo Extrinseca definida como a motivagdo do indi-
viduo em realizar uma determinada tarefa por causa de recompensas externas a execucao
desta|Guimardes et al. 2004].

4.3. Questao 03: O que te motivaria a realizar uma atividade extraclasse nao
avaliativa

Para esta pergunta obtivemos as seguintes respostas: oito alunos responderam possibi-
lidade de trabalhar em grupo, trés alunos responderam recompensas, dois alunos res-
ponderam competicdo entre os colegas, trés alunos responderam facilidade de acesso a
realizacdo da atividade, via celular por exemplo, um aluno respondeu que as atividades
precisam ter uma linguagem acessivel, um aluno respondeu que se motiva caso possua um
local fisico adequado para a realizacdo, dois alunos responderam possuir mais tempo, um
aluno respondeu que se motiva pela possibilidade de discutir com os colegas as respostas.

E possivel perceber que para os estudantes é importante a interacio com o
grupo, a coletividade e a possibilidade de aprendizagem colaborativa. Este pro-
cesso de aprendizagem colaborativa promove um maior desenvolvimento cognitivo do
que estratégias que propdem exclusivamente trabalhos individuais pelos mesmos in-
dividuos[Moreira et al. 2016]. Com estes dados podemos concluir que uma ferramenta
para apoio a realizacdo de atividades extraclasse precisa permitir que os alunos interajam,
trabalhando coletivamente e podendo discutir as suas respostas. Além disso a ferramenta
precisa ter uma linguagem acessivel que motive o aluno a estudar[Moreira et al. 2016].

4.4. Questao 04: Dentre os pontos a seguir selecione os que vocé acredita que
seriam uteis em uma ferramenta para realizar atividades extraclasse

Para esta questao foi utilizado formato de multipla escolha. Desta forma, os alunos pude-
ram selecionar mais de uma opg¢ao. O Gréfico 1 resume as respostas obtidas.

No Gréfico 1 € possivel perceber que as alternativas que tiveram maior adesao
foram as alternativas representadas pelas barras um e sete, sendo estas respectivamente:
Ranking entre a turma para eleicio dos melhores alunos e Possibilidade de avangar o
nivel de dificuldade das tarefas pelo nimero de acertos. Na sequéncia, destaca-se a barra
de nimero dois que representa recompensa por atividade realizada, seguida respectiva-
mente da barra de nimero quatro que representa portabilidade mobile e web, barra de
numero cinco que representa interface acessivel e barra de nimero seis que representa
possibilidade de criacdo de avatar para representacao do aluno.

Estas respostas permitiram identificar que todas as caracteristicas apontadas foram
consideradas importantes pelos alunos, uma vez que todas elas foram selecionadas por um
ou mais alunos, destacando-se: Ranking entre a turma para eleicdo dos melhores alunos
e Possibilidade de avancar o nivel de dificuldade das tarefas pelo nimero de acerto
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1 10 (47,6%)
2 9 (42,9%)
3
a 7 (33,3%)
c 5 (23,8%)
6 3(14.3%)
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0,0 25 50 75 10,0 125

Figura 1. Caracteristicas importantes ferramenta para atividades extraclasse

5. Concepcao e Desenvolvimento do StudyPlay

Analisando as respostas obtidas na pesquisa de campo, pode-se concluir que uma ferra-
menta para incentivo a realizacdo de atividades extraclasse precisa possuir as seguintes
caracteristicas:

Permitir a realizacdo das atividades via celular e via web;

Realizar ranqueamento de alunos de acordo com o desempenho

Premiar alunos com maior produtividade, reatividade e interesse

Possuir uma interface amigével e acessivel

Permitir realizar as atividades de forma offline e apenas enviar de forma online
Feedback rapido

Gabarito disponivel

Possibilidade de interagdo com os colegas

PNANRE D =

Desta forma, propde-se o aplicativo StudyPlay, um aplicativo que contempla to-
das as caracteristicas supracitas sendo personalizdvel para se adaptar a qualquer turma ou
curso. Para atender a esta adaptabilidade o StudyPlay compreende dois tipos de ativida-
des, sendo eles: atividade objetiva e atividade descritiva. Na categoria atividade objetiva
o aluno ird receber feedback instantaneo para as suas respostas, e na categoria descritiva
as respostas sao enviadas para o professor, para que este efetue a correcdo e atribua certo
ou errado.

O fluxo de trabalho no StudyPlay, conforme supracitado contempla trés papéis
principais sendo eles: o professor, o estudante e o sistema. As atividades realizadas por
cada um podem ser visualizadas na Figura2

Cadastra Atividades

Descritivas e Objetivas Emite Feedback das

Responde Atividades Respostas das Atividades
Cadastra Pontuagdes para Descritivas e Objetivas Objetivas Conforme Gabarito
Atividades Descritivas e Objetivas .
R Realiza Rankeamento de Alunos de
——»Cadastra Gabarito para —>Cadastra Perfil Acordo com Desempenho nas Atividades
Atividades Obijetivas o .
Cadastra Resultado (corrego) Cadastra Nickname Atribui Premiag&o para alunos de acordo

com Produtividade, Proatividade,

de Atividades Descritivas Reatividade & Interesse

Interage com Colegas

Cadastra Resultado (Correcdo) de no Forum de Cada Questao

Atividades Descritivas

Interage com Colegas no Férum

de Cada Questéo

Figura 2. Papéis StudyPlay

5.1. Métricas utilizadas para ranqueamento e premiacao destaque proatividade,
reatividade e interesse

Um dos principais pontos utilizados pelo StudyPlay no que diz respeito a gamificagdo €
o ranqueamento dos alunos de acordo com o desempenho nas atividades e os indices de
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proatividade, reatividade e interesse.

Para o ranqueamento geral considerou-se apenas a pontuacdo das atividades,
sendo feito o somatorio dos pontos acumulados pelo aluno e classificado em ordem de-
crescente. Para alunos com a mesma pontuacao, utiliza-se como critério de desempate o
indice PRI, estabelecido pelo modelo Grouprofile [Sparremberger et al. 2017], que con-
sidera os valores de proatividade, reatividade e interesse. De igual forma, para atribuicdo
dos destaques proatividade, reatividade e interesse utilizou-se uma adaptacdo do cédlculo
destes valores também utilizado pelo modelo Grouprofile.

Para proatividade, reatividade e interesse a periodicidade em que serdo atribuidos
os destaques serd definido pelo professor responsavel pela turma ou grupo. Ja o ranking
de pontuagdo ¢ atualizado continuamente sempre que o aluno realiza alguma atividade.

5.1.1. Métrica StudyPlay para calculo de Proatividade

Para a definicdo das métricas de proatividade seguiu-se a mesma linha de pontuacao utili-
zada pelo modelo Grouprofile, sendo feitas algumas adaptacdes para o contexto do Study-
Play. Desta forma ficam definidos os seguintes parametros para cdlculo de proatividade.

e Numero de iteracoes com o aplicativo StudyPlay maior ou igual a média da turma-
3 pontos;
e Periodicidade de acessos ao aplicativo - 3 pontos
Alunos que efetuam acesso apenas no periodo de até 24 horas antes do periodo
limite para realizacdo das atividades, contabilizam 1 ponto.
Alunos que acessam o ambiente continuamente, 2 pontos.
Alunos que acessam continuamente e no periodo de até 24 horas apds o pro-
fessor ter lancado uma nova atividade, 3 pontos.
e Realizacdo das atividades - 3 pontos
Alunos que fazem as atividades no periodo das primeiras 24 horas prazo, 3
pontos.
Alunos que fazem as atividades na primeira metade do prazo, 2 pontos.
Alunos que fazem as atividades na segunda metade do prazo, 1 ponto.
e Numero de acessos - 0,5 Pontos
Alunos com ndmero de acesso superior a média, 0,5 ponto
e Cadastro Completo - 0,5 Ponto
Alunos com cadastro completo, 0,5 ponto

5.1.2. Métrica StudyPlay para calculo de Reatividade

A defini¢do das métricas de reatividade também foi baseada no modelo Grouprofile, sendo
feitas as devidas adaptagdes e que culminaram nas seguintes métricas:

e Realizacdo de atividades - 4 pontos: O cdlculo desta pontuacao sera feito da se-
guinte maneira: total de atividades efetuadas no prazo(EP), divididas pelo total de
atividades solicitas(AS) e multiplicado por quatro.

e Numero de acessos (com realizacao de atividades) ao StudyPlay- 2 pontos

Acima da média do grupo: 2 pontos;
Acima da metade média do grupo: 1 ponto;
Maior que zero e até a média do grupo: 0,5 pontos.

e Niimero de comentérios em atividades - 2 pontos

Acima da média do grupo: 1 ponto;
Maior que zero e até a média do grupo: 0.5 ponto;
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e Numero de respostas a comentérios dos colegas nas atividades- 2 pontos:
Acima da média do grupo: 1 ponto;
Maior que zero e até a média do grupo: 0,5 ponto.

5.1.3. Métrica StudyPlay para calculo de Interesse

Os célculos de interesse no aplicativo StudyPlay, sdo calculados da seguinte maneira:

Aluno com maior constancia de acessos ao aplicativo - 2 pontos

Aluno com maior tempo de permanéncia ativo no aplicativo - 2 pontos

Aluno com o maior nimero de atividades respondidas consecutivamente (no
mesmo acesso) - 3 pontos

Aluno que mais vezes refez as atividades - 3 pontos

Para todos os itens estipulados para célculo de interesse, em caso de empate, a
pontuacao € atribuida a todos. No caso de empate na pontuacao total , todos os empatados
recebem premiacdo de destaque.

5.1.4. Calculo de PRI StudyPlay

O indice PRI utilizado como critério de desempate para definicdo do ranqueamento dos
alunos € dado pela seguinte equacao [Sparremberger et al. 2017].

PRI = (Proatividade % 0.4) + (Reatividade % 0.3) + (Interesse x0.3) (1)

6. Avaliacao e Resultados

A avaliagdo deste trabalho baseou-se nas funcionalidades definidas para o StudyPlay, e
teve como objetivo principal identificar se o aplicativo iria de fato atender as expectativas
externalizadas pelos estudantes na pesquisa de campo. Apresentamos nesta Se¢ao uma
validacdo da proposta de aplicativo bem como da metodologia gamificada de estimulo a
realizacdo das atividades extraclasse.

Para realizagdo desta validacdo consideramos duas etapas, sendo elas:
demonstracao dos protétipos e do funcionamento das telas prototipadas e survey em for-
mato de questiondrio.

6.1. Demonstracao Das Telas e Funcionalidades

Para esta etapa da validagao, foram apresentados aos alunos as telas do aplicativo. Através
destas telas os alunos puderam conhecer o funcionamento o layout do aplicativo e analisar
se este traria beneficios a eles ou ndo. Para esta demonstracao, foram priorizadas as telas
com as quais os alunos tem contato, sendo elas as seguintes: tela onde os estudantes
respondem as perguntas; tela onde os estudantes recebem feedback das respostas; e a
tela onde € exibido o ranqueamento dos alunos com melhor desempenho e os destaques
proatividade, reatividade e interesse. As telas do aplicativo podem ser visualizados na
Figura3.

Na Figura 3 pode ser visualizado no ranqueamento alguns personagens ficticios.
Estes personagens representam apelidos e avatares escolhidos por alunos para representa-
los no ranking de pontuacdo. Além de ter contato com as telas, neste momento foi expli-
cado aos alunos o funcionamento das funcionalidades principais do sistema, por exemplo:
sistema de pontuacdo; corre¢do e feedback automatizado; atribuicdo de destaque proati-
vidade, destaque reatividade e destaque interesse.
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Figura 3. Prototipos apresentados para validacao: questao e validacao de res-
posta correta

6.2. Realizacao De Survey em Formato de Questionario

Ap6s conhecerem o protétipo das telas e estarem cientes da sua funcionalidade os alunos
responderam a um questiondrio onde puderam registrar a sua percepcao a respeito do
aplicativo. As perguntas efetuadas foram as seguintes:

1. Caso este aplicativo estivesse disponivel para vocé, o que vocé faria?
2. De forma geral o que vocé achou da ideia de desenvolvimento deste aplicativo?
3. Vocge utilizaria o aplicativo?

Esta pesquisa contou com a resposta de vinte e dois estudantes de nivel técnico
de curso Técnico em Informética. Para a primeira pergunta que versou sobre qual se-
ria a posicionamento do aluno caso o aplicativo ja estivesse disponivel para uso, doze
estudantes consideraram que se esforcariam mais para fazer as atividades; seis estudan-
tes responderam que aumentaria o interesse; trés estudantes responderam que nao seriam
influenciados e um que utilizaria apenas se fossem atribuidas notas para as atividades.

Analisando estas respostas pode-se perceber que a maioria dos estudantes acredita
que serd positivamente influenciado quando o aplicativo estiver disponivel para o uso,
aumentando o interesse e por consequéncia depreendendo um maior esfor¢co. Acredita-se
que com isso que o aplicativo ird agregar valor ajudando a reduzir o nimero de alunos
que nao realiza as atividades extraclasse propostas ou realiza parcialmente.

Para a segunda pergunta, cujo foco foi descobrir qual a percepcao geral dos alunos
sobre a iniciativa da criacdo de uma ferramenta gamificada para realizacio das ativida-
des, obtivemos as seguintes respostas: quatorze alunos consideram a iniciativa valida, e
acreditam que vai estimular a realizacdo de atividades; sete alunos acreditam que com o
aplicativo vao aprender mais e aproveitar melhor o curso e um aluno considera que ira se
sentir reprimido pelo esquema de ranqueamento.

Acredita-se, baseado nestas respostas, que o aplicativo pode influenciar positiva-
mente a grande maioria dos alunos para melhorar o aprendizado e o aproveitamento do
curso. Em relagcdo ao aluno que respondeu que se sentiria reprimido, € importante en-
fatizar que o ranqueamento dos estudantes serd feito utilizando apelidos, e desta forma
os colegas ndo terdo acesso ao nome dos alunos ranqueados, exceto em situagcdoes onde o
aluno deseja externalizar sua pontuagao e por isso atribui o préprio nome ao apelido.

A terceira e ultima pergunta diz respeito a utilizacdo do aplicativo. Onde os estu-
dantes responderam que utilizariam o aplicativo; seis estudantes responderam que utiliza-
riam mas sem intuito de competicdo, trés estudantes utilizariam buscando competir com
os colegas e dois estudantes responderam que nao utilizariam, sendo um porque consu-
miria tempo e um porque acredita que nio teria aprendizado com o aplicativo.

Identificou-se nestas respostas, uma grande adesdo e motivagdo para utilizacao do
aplicativo. Isto viabiliza e justifica a sua cria¢do e a concepcao do modelo gamificado de
incentivo a realizacdo de atividades extraclasse.
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7. Conclusoes

Ap0s a realizacdo da pesquisa de campo, concepcao do modelo, desenvolvimento do apli-
cativo e validacao, foi possivel identificar que o modelo e a ferramenta StudyPlay poderao
trazer beneficios para os estudantes das institui¢des que optarem pela sua utilizagdo. Isto
¢ devido a utilizacao desta ferramenta, ter sido relacionada pelos alunos como um possivel
fator motivador e gerador de conhecimento. O aplicativo StudyPlay ainda estd em fase de
testes e em breve deverd ser disponibilizado para utilizacdo dos estudantes.
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