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RESUMO

Com o alto e rapido crescimento do uso da tecnologia, as criangas jA nascem mergulhadas neste
ambiente digital, agindo de forma natural ao lidar com diversos tipos de tecnologias. A Rede
Social € uma delas. Ela permite, além da interagdo e compartilhamento de conteddo, manter o
sujeito informado e atualizado sobre todo tipo de assunto e noticias. Partindo deste ponto, o
projeto apresentado neste artigo explora esta tecnologia para auxiliar e incentivar o reforco
escolar, através de jogos para dispositivos méveis — bem como o compartihamento das
informagBes em uma Rede Social Gamificada. Postula-se, um engajamento dos usuarios através
de suas pontuacdes e conquistas nos jogos educativos que compdem a Rede Social Gamificada,
intitulada Teia. Resultados preliminares do projeto foram apresentados no SBGames e no
Gamepad, ambos no ano de 2013.
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ABSTRACT

With the high and rapidly increased use of technology, children are born immersed in this digital
environment, acting naturally when dealing with several different kinds of technologies. The Social
Network is one of them. It allows, in addition to the interaction and sharing content, it keeps the
person informed and updated on all sorts of subjects and news. From this point, the project
presented in this article explores this technology to assist and encourage school tutoring through
mobile games - as well as sharing information on a Gamified Social Network. It is postulated, an
engagement of users through their scores and achievements in educational games that compose
the Gamified Social Network, entitled Teia. The preliminary results of the project were presented at
SBGames and Gamepad, both in 2013.

Keywords: Social network. Gamification. Educational games.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o crescimento tecnolégico vem ocorrendo de maneira rapida e
modificando a forma que as pessoas se comunicam e relacionam. Pensando na
educacdo, nota-se que, com toda essa variedade que as novas tecnologias
disponibilizam, as criangcas e adolescentes sdo os principais afetados, ja que,
acostumados com a quantidade desenfreada de novas informacgdes, inconsequentemente
se sentem desinteressados no ambiente escolar. Este aspecto, aliado a questdes que
impecam o0 sujeito de frequentar a escola, favorece problemas relacionados a
aprendizagem de conteudos das mais variadas disciplinas por parte de criancas e
adolescentes.

Atualmente, as Redes Sociais, bem como as tecnologias méveis e 0s jogos digitais
e suas mecanicas, encontram-se em evidéncia, principalmente por proporcionarem uma
forma de experiéncia, interacdo, experimentacdo e socializagdo que vai ao encontro do
perfil das novas geracdes. A rede social é uma das tecnologias que mais traz informagéo
para as criancas e adolescentes. Partindo desse pensamento, percebeu-se a
necessidade de aliar tecnologia a educacédo, desenvolvendo uma rede social para prover
um ambiente digital que permitisse a interacdo e a troca de experiéncias, voltado para o
auxilio e reforco escolar de criancas e adolescentes que ficam impossibilitadas de
frequentar o ambiente escolar, por motivos de saude e fragilidade psicolégica.

Aliado ao aspecto acima, um conceito que também vem sendo utilizado na
educacédo é o de Gamificacdo. Segundo Zichermann e Christopher (2011), a gamificacéo
consiste na utilizacdo de caracteristicas de jogos, como pensamentos € mecanicas, como
forma de envolver usuérios na busca por algum objetivo ou resolucdo de algum problema.
Do ponto de vista da educagédo, o uso da técnica permite usar 0s conceitos inerentes aos
jogos mesmo em atividades que o sujeito ndo esteja de fato jogando, mas que este
perceba que esta atividade pode ter um impacto em determinadas acdes, que juntas
levam em direcdo a um objetivo de aprendizagem. Desta forma, considerando que os

sujeitos da pesquisa sdo criangas e adolescentes, percebemos que incluir técnicas de
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gamificacdo nas interagcdes com a rede social e com 0s jogos nos dispositivos moveis,

leva o sujeito a interagir com a rede e com o jogo de forma integrada, usando a linguagem
das novas geragdes. Assim, buscamos que o sujeito “aprenda jogando“ e “aprenda de
forma colaborativa jogando®, criando para isso jogos apropriados as necessidades dos
sujeitos e incluindo tecnologias (dispositivos méveis) e técnicas (gamificacdo) que levem a
participacdo na rede social de forma ludica, envolvendo inclusive seu meio escolar e
familiar. Nossa hipotese é que a formacdo de uma rede social, aliada a estratégias de
gamificagdo que integrem os jogos educacionais disponiveis nos dispositivos moéveis a
rede, possa dar suporte para a interacao e sociabilidade deste sujeito no ciberespaco.

Desta forma, comecamos o desenvolvimento de uma pesquisa com o0 objetivo de
desenvolver um ambiente propicio de refor¢o escolar, onde a crianca ou adolescente se
sinta & vontade para conversar e se relacionar com outras criancas. Essa pesquisa
pretende desenvolver uma Rede Social Gamificada — denominada Teia - que provoque a
construcdo de uma inteligéncia coletiva, a partir da utlizacdo de um sistema
computacional que suporte uma Rede Social Gamificada aplicada ao contexto e
compreender de que maneira um ambiente social gamificado pode influenciar no
engajamento dos usuarios em atividades de estudos. A rede, em conjunto com jogos
educacionais, busca reforcar o conteddo escolar de forma ladica as criancas e
adolescentes. Além disso, a rede também podera ser acessada pelos seus amigos e
familiares, estreitando as relacbes enquanto as criangas e adolescentes estdo em neste
momento fragil.

Neste primeiro momento, o projeto esta sendo testado com criancas e
adolescentes da Associacdo de Assisténcia em Oncopediatria, a AMO CRIANCA, que
atende aproximadamente 61 criancas e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade

social com cancer, localizada no bairro Jardim Maué, em Novo Hamburgo.
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2 REDES SOCIAIS GAMIFICADAS

Conforme destaca Mcgonigal (2012), as criancas do mundo digital, nascidas de
1990 em diante, estdo acostumadas a utilizar a linguagem dos jogos digitais, e vivenciam
tudo isso de uma forma muito diferente das geragbes mais antigas. Pela facilidade de
acesso a jogos sofisticados e mundos virtuais, consideram natural o alto envolvimento e a
participacao ativa que 0s jogos proporcionam.

Elas estdo acostumadas com esses sentimentos, e quando nao vivenciam isto,
ficam entediadas e frustradas. O comportamento se justifica pelo fato de que € muito mais
dificil funcionar com baixa motivacdo, baixo feedback e em ambientes poucos
desafiadores, j4 que estdo acostumados com jogos sofisticados, que as estimulam
frequentemente.

Na tentativa de encontrar solucdes para esses conflitos, diversos inovadores no
ramo da educacéo, incluindo Prensky (2001), estdo sugerindo o emprego de jogos e de
demais técnicas de gamificacdo alinhadas com o cotidiano da escola e associadas ao
processo de ensino e aprendizagem.

Corroborando com isso, o Horizon Report 2013 (NMC, 2013), destaca a utilizacéo
de jogos digitais como uma das tecnologias importantes para o ensino, a aprendizagem e
0 questionamento criativo nos préximos cinco anos, exatamente por promover 0O
engajamento dos alunos enquanto jogadores, uma vez que jogos proporcionam
mecanicas que realizam desafios acerca dos seus conhecimentos em uma determinada
area ou problema.

Outra tecnologia, atualmente empregada na educacdo, sdo as Redes Sociais
(CASTELLS, 2004). Uma rede social € baseada em rela¢cdes sociais entre pessoas,
sendo esse o principal propdsito. Um exemplo é a rede Ebah (2013), que objetiva o
compartilhamento de informacdes entre estudantes e professores de graduacdo e pos-
graduacéo, cuja finalidade € promover o relacionamento de alunos e professores de uma
mesma area profissional, grupos de estudos, debatendo assuntos e duvidas. Isso faz com

gue emerja uma inteligéncia coletiva (Lévy, 2000).
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Apoiado nas técnicas oriundas dos jogos digitais surge um novo conceito:

Gamificacdo, que é a utilizacdo de caracteristicas de jogos, como pensamentos e
mecanicas, como forma de engajamento dos usuarios na busca por algum objetivo ou
resolucao de algum problema (Zichermann e Cunningham, 2011).

Somando os conceitos descritos, Gamificagcdo e Redes Sociais, denomina-se o
resultado como Redes Sociais Gamificadas, onde o usuario pode ndao apenas estabelecer
suas relacfes sociais, mas também interagir com uma série de mecanicas provindas dos
jogos, 0 que promove uma maior motivacao e engajamento do usuario ao utilizar a Rede
Social.

No contexto da educacdo, a REDU (2013) é uma plataforma de aprendizagem, que
utiliza-se de tecnologia, construida em um modelo de rede social, onde € possivel criar,
compartilhar e discutir contetdos de diversas formas, visando estimular a aprendizagem,
colaboragéo e, especialmente, a diversdo. Neste ambito da crescente convergéncia de
Redes Sociais Gamificadas, intui-se que € possivel aplicar conceitos semelhantes no
contexto do incentivo a leitura e da construcao textual.

A Rede Social Gamificada permite ao usuario que ele usufrua de seu contetdo da
forma que achar melhor, e apds sentir-se satisfeito com o resultado, ele pode compartilhar
isso com os demais usuarios. Entdo ocorrerd uma troca de experiéncias em cima de um
mesmo assunto e estes usuarios receberdo um retorno ainda mais positivo acerca do

conhecimento gerado por esta interacao.

3 TEORIA NORTEADORA DA INTERACAO SOCIAL

Vygotsky (1991) foi um estudioso que procurou relacionar psicologia e a educacao,
promovendo a pesquisa acerca das questdes pedagodgicas a partir de uma busca tedrica
e investigativa. Vygotsky demonstra nos seus estudos a importancia da interagéo social e
a dimensdo historica do desenvolvimento mental. A socializacdo possui uma funcao

determinante no desenvolvimento humano, entdo quando um sujeito interage com meio
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sociocultural e/ou modifica o0 ambiente, através do seu comportamento, este também sera

seu influenciador no futuro.

Ainda em seus estudos, Vygotsky descreve a existéncia de caracteristicas
humanas que sé&o cruciais para o desenvolvimento do individuo. Assim, foi possivel definir
as Funcbes Psicoldgicas Superiores, que se manifestam originariamente como um
comportamento coletivo de um determinado individuo, tal como a coopera¢do com outras
pessoas.

As questbes socioculturais formaram o centro da investigagédo de Vygotsky sobre o
desenvolvimento do sujeito. Assim, ele definiu a Zona de Desenvolvimento Proximal
(Zanella, 1994), que é dada pela distancia entre o nivel de Desenvolvimento Real e o
nivel de Desenvolvimento Potencial. O Desenvolvimento Real de um individuo é definido
pela sua capacidade de solucionar problemas de forma independente. Ja o
Desenvolvimento Potencial € determinado pela capacidade de solugédo de problemas em
colaboracdo com outros individuos.

As redes sociais podem ser empregadas na interacdo e colaboracdo de sujeitos,
formulando um ambiente computacional que apoie a investigagdo de como essas
tecnologias sociais gamificadas podem contribuir com o processo de producgéo textual e o
engajamento do sujeito na leitura. Nelas € possivel avaliar o desenvolvimento do sujeito,
tendo como base seu desempenho nas atividades e jogos da rede, e como 0 seu

relacionamento com os demais acaba por contribuir para essa melhora.

4 A TEIA

Partindo da ideia de uma Rede Social Gamificada, entende-se que o nome da rede,
intitulada como Teia, se encaixaria perfeitamente na ideia de interligacdo que as redes
sociais permitem ao sujeito, onde tudo esta conectado, exatamente como a teia que a

aranha tece, com cada fio se ligando a outro, tornando-a cada vez maior a cada fio tecido.
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Essa é a ideia que uma rede social remete, isto €, a cada nova interacdo do
usuario, as ligacbes entre os sujeitos se tornam mais extensas, mostrando tamanho
alcance que a rede Teia pode chegar, resultando na experiéncia que o usuario adquire
acessando uma rede social para fins educacionais. A teia faz pensar também sobre como
ela “captura” as coisas para si, igual a mente de uma crianga, que a cada nova interagéao
com o meio, adquire experiéncia e conhecimento.

Futuramente, a aranha também fara parte deste universo virtual, se tornando

mascote da rede.

4.1 TECNOLOGIA UTILIZADA

A Rede Teia esta sendo projetada para ser um arcabouco de informacdes a cerca
de usuéarios e jogos diversos jogos educacionais poderdo ser conectados a essa mesma

rede, conforme pode ser observado na Figura 1.1.

TEIA
A Rede Social(A)

HEIN

Corrida Gramatical

(n)Jogos

JOGOS(B)

Figura 1
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Para a criacdo da rede social, Figura 1.1(A), foi utilizado o sistema de

gerenciamento de conteudo chamado MonoX. Criado pela empresa croata Mono-
Software, foi desenvolvido com base na estrutura de WebParts utilizando ASP.NET. Uma
WebPart é uma unidade modular de informa¢des. Com as WebParts € possivel usar o
recurso de arrastar e soltar objetos em paginas web, minimizar e maximizar recursos,
alterar titulos, estilos de bordas e outras propriedades em tempo de execucao.

A plataforma do MonoX foi escolhida para uso, pois além de ter facil implantacéo e
um rico conjunto de recursos, possui uma melhor integracdo com os servidores usados na
Universidade FEEVALE e com a Unity, ambos utilizam as mesmas linguagens. Os seus
principais recursos sao: compatibilidade com a maior parte dos navegadores da web,
suporte completo para WebParts do ASP.NET, um conjunto de componentes necessarios
para criacdo de ambientes sociais, arquitetura escalonavel e robusta, API aberta, alto
desempenho, uma camada de dados flexivel, conformidade com padrbes e suporte para
dispositivos méveis, o foco inicial deste projeto.

Algumas dificuldades iniciais foram encontradas nos estudos do MonoX, por ser um
software croata, sua comunidade fora do pais € pequena. O programa nao € de codigo
aberto, ou seja, a sua customizacdo é muito limitada.

Os jogos educacionais, Figura 1.1(B), foram desenvolvidos com o framework Unity.
Com o software, o desenvolvimento de jogos fica mais facil pelo fato de o desenvolvedor
ndo precisar programar diretamente para DirectX ou OpenGL, pois ele ja faz isso
automaticamente.

A Unity € multi-plataforma, com ela é possivel fazer produtos para a web,
dispositivos méveis, consoles, e computadores. Além dessa portabilidade, a engine,
possui uma gama muito grande de ferramentas, pois além de ser visual, a interface é de

facil aprendizagem.
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4.2 METODOLOGIA EMPREGADA NO DESENVOLVIMENTO

A metodologia Scrum € um framework dentro do qual as pessoas podem tratar e
resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e criativamente
entregam produtos com o mais alto valor possivel. Scrum € leve, simples de entender e
extremamente dificil de dominar.

Scrum € um framework estrutural que esta sendo usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum ndo é um
processo ou uma técnica para construir produtos; em vez disso, € um framework dentro
do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas.

Neste projeto de pesquisa, devido a complexidade, o numero de pessoas
envolvidas e tempo de desenvolvimento previsto (12 meses), estd sendo utilizado o
Scrum com algumas adaptacdes para o desenvolvimento da Teia.

No inicio do projeto, a lista de atividades a serem realizadas (Product Backlog) foi
definida pelo coordenador do projeto (Product Owner - PO). A partir deste momento, em
conjunto com toda a equipe envolvida (Scrum team), foi definido que deveriam ser
realizadas entregas e apresentacdes das atividades concluidas, testadas e sem
pendéncias, a cada duas semanas (Sprints). Cada tarefa recebeu seu nivel de
importancia e separadas em grupos possiveis de entregar (Sprint Backlog) dentro do
prazo definido.

Os prazos para entregas e utilizacdo dos recursos ficaram mais claros gracas a
ferramenta de geréncia de projetos utilizada, o MS Project. Desta forma, foi possivel
definir prazos, datas, recursos para cada atividade e tarefa. O monitoramento do
andamento das atividades e tarefas 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. Esta sendo utilizado um kanban online
chamado Trello, a fim de possibilitar 0 acompanhamento do projeto a distancia por parte

do PO e da equipe.
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Para auxiliar no andamento do projeto, foi escolhido um dos integrantes para ser o

gerente de projeto (Scrum Master). Este ficou responsével por remanejar a equipe ao final
de cada Sprint, auxiliar na execucgao das tarefas, dar suporte a equipe e auxiliar o PO.

Devido a todos os integrantes da equipe estar no mesmo nivel de conhecimento e
experiéncia, as equipes de design, desenvolvimento e testes estdo sendo definidas no
inicio de cada Sprint para trabalharem nas respectivas tarefas. Este processo de troca
das equipes tem como objetivo 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. Desta forma,
considerando que é também um projeto de pesquisa, oportuniza para que todos os
envolvidos possam auxiliar na producao de conhecimento.

Para manter uma melhoria continua do projeto, estdo sendo realizadas reunides
diarias (Daily meeting), com tempo maximo de 10 minutos, a fim de avaliar como foi o
andamento, reportar dificuldades e discutirmos solucdes. Ao final de cada Sprint estdo
sendo realizadas reunibes para avaliar as tarefas concluidas (Sprint Review). Nesta
reunido, também séo realizadas analises de possiveis melhorias (Sprint Retrospective).

O produto entregue atualmente ao final de cada Sprint (isto €, os elementos da
Teia e 0s jogos,), esta sendo executado e apresentado para o PO somente em um
servidor local do laboratério. Como o projeto esta contido em um edital para fomento a
pesquisa e desenvolvimento, a aquisicdo de materiais estd em andamento. Assim que
possivel sera utilizado um servidor conecto a internet para desenvolvimento e producao

da Teia.
4.3 CASOS DE USO

O usuério efetua o cadastro na rede social Teia e ap0s processo de validacdes &
enviado um e-mail para confirmacdo e ativacdo de sua conta. Apos a confirmacgédo do

cadastro, o usuario pode acessar a rede social ou desfrutar dos jogos Corrida Gramatical

e Navegatica.
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A rede social permitira ao usuario:
e Visualizar e editar seu perfil e fotos;
e Buscar e adicionar amigos;
e Postar conteudos;
e Acompanhar das publicacdes do blog da rede social;
e Participar nos grupos de discussfes sobre seus assuntos de interesse;
e Acompanhar sua evolucdo e de seus amigos nos jogos para dispositivos
moveis;
¢ Visualizar e comparar rankings, medalhas e pontuacfes com amigos;
e Participar em promocdes da rede social;
Os jogos terdo uma comunicacdo com o banco de dados da rede social a fim de
permitir ao usuario compartilhar e comparar suas conquistas a cada fase e selos

conquistados na rede social.

4.4 ESTADO ATUAL DE DESENVOLVIMENTO DA TEIA

Com o passar do desenvolvimento do projeto problemas foram ocorrendo. Um
exemplo de problema ocorrido na implementacdo foi presumir que seria necessaria a
criagdo 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. O layout foi outro problema enfrentado.
Tivemos que realizar estudos a cerca da escolha de uma imagem mais colorida e
vibrante, que agradaria as criangas (Figura 2) ou uma aparéncia limpa e estimulante ao

estudo (Figura 3). Ao final, optou-se por uma aparéncia mais limpa (Figura 4).
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Figura 2 - Resultado da primeira versdo do estudo de layout sobre a tela de login

Crie a sua conta.
Nome completo
Apelido

Senha

® Menino ) Menina
Aniversario

Dia v  Mis v Ao W

Faga parte da comunidade

Figura 3 - Evolucéo do layout
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TEIA

FAGA O LOGIN

CADASTRE-SE

Figura 4 - Layout implementado

Conta-se atualmente com cinco paginas da rede prontas. Sao elas:

e Login: tem a funcionalidade de registrar novos usuarios e conectar 0s ja
cadastrados;

e Main Page: Pagina onde ocorrem as notificac6es de postagens dos amigos;

¢ Profile: Pagina de perfil do usuério;

e Blog: Pagina onde os Administradores compartilham as novidades no site e dos
jogos educativos;

e Grupos: Local de interacdo e de discussfes dos usuarios sobre temas escolhidos

por eles.
4.5 ESTUDO DE CASO

Com a caréncia apresentada na educacédo para as criangcas da associacdo de
assisténcia em oncopediatria, a AMO CRIANCA, estd sendo desenvolvida a rede social

gamificada, denominada Teia, que podera ajudar e influenciar as criancas a criar,
compartilhar, interagir e discutir o conteddo dos jogos educativos presentes no ambiente.

13
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Assim, delimitou-se como sujeitos da pesquisa criancas e adolescentes com

cancer, entre 6 e 16 anos, em situacdo de vulnerabilidade social, atendidas pela
Associacdo de Assisténcia em Oncopediatria - AMO CRIANCA, localizada na cidade de
Novo Hamburgo/RS. A pesquisa se propde a trabalhar com a faixa etaria que abrange a
crianca e o0 adolescente pois esses sujeitos, em funcao da doenca (principalmente) e da
sua vulnerabilidade social e econdmica, apresentam uma defasagem escolar significativa.
Somado a isso, ao retornar para 0 contexto escolar, 0S sujeitos encontram-se
completamente “fora“ dos acontecimentos e do ritmo e roteiro das aulas e muitos acabam

evadindo.

5 CONCLUSAO

Atualmente, é dada a continuidade a programacéo e implementacédo das Web Parts
e do Layout das péaginas sobressalentes, isso e uma futura implementacdo dos jogos
“Corrida Gramatical“ e “Navegatica“ no ambiente. Além dessas modificagdes e melhorias,
0s mesmos jogadores poderdo utilizar uma loja virtual e ter a possibilidade de fazer
upgrades ou comprar novas aparéncias para 0S personagens ou 0s préprios jogos, estes

itens serdo comprados com pontos conquistados nos jogos.
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