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Abstract. This extended abstract presents two mobile applications using
hybrid technologies, still under development, as part of a web platform to
support the implementation of classroom gamification. Since most of the work
related to gamification in education concentrates on the current decade, we
believe that the existence of a tool that facilitates its use in the classroom, is of
great relevance for the accomplishment of studies, seeking the understanding
of positive and negative points about the use of gamification in teaching and
learning.

1. Introducao

Uma vez que a maior parte dos trabalhos relacionados a gamificacdo na educacdo
concentra-se na década atual [Borges et al., 2013], acreditamos que esse seja um topico
de grande relevancia que demande estudos que contribuam para o entendimento dos
pontos positivos e negativos do uso da gamificacdo no ensino e aprendizagem.

Em Figueiredo (2015) apresentamos uma proposta de desenho inicial para
aplicacdao de gamificacdo em disciplinas de um curso de Sistemas de Informacdo. Na
sequéncia, em Figueiredo et al. (2015) apresentamos os resultados da utilizacdo de uma
abordagem gamificada no ensino de Programacao Orientada a Objetos em comparacao
com a mesma disciplina ndo gamificada. Os resultados sugerem que a gamificacdo
ajudou no engajamento dos alunos. Posteriormente, em Medeiros et al. (2015)
apresentamos a ferramenta Game in Class (GiC), desenvolvida de forma experimental
para plataforma web com o objetivo de dar suporte a utilizacdo de elementos de jogos,
em especial pontuacao, ranking e medalhas em disciplinas de curso superior.

Pensando na continuidade de tal trabalho, demos inicio ao desenvolvimento de
uma plataforma completa (composta por um sistema web e aplicativos para dispositivos
madveis) com os recursos necessarios para a implementacao do desenho (total ou parcial)
de gamificacdo apresentado em Figueiredo et al. (2005). Neste resumo estendido
apresentaremos os aplicativos GiC Master (a ser utilizado por professores) e GiC Player
(a ser utilizado por alunos) que sdo parte da plataforma citada.

2. Solucao Proposta

Os aplicativos propostos sao desenvolvidos utilizando tecnologias hibridas, em especial
o framework Apache Cordova. O desenvolvimento hibrido contempla vantagens e
desvantagens do desenvolvimento web e nativo na construcao dos aplicativos, como por
exemplo, a possibilidade de reaproveitar parte do codigo escrito em diferentes



plataformas (ex: Android e iOS) [Xanthopoulos e Xinogalos, 2013].

O aplicativo GiC Master permitira aos professores cadastrar e gerenciar jogos
(disciplinas) e iniciar sessdes desses jogos (aulas) as quais podem ser ou ndo
presenciais. Durante ou apés uma sessdo, o professor atribuira aos alunos pontos e
medalhas. Os alunos, por sua vez, utilizardao o aplicativo GiC Player para solicitarem
participacdo nos jogos e sessoes, visualizarem os pontos e medalhes obtidos e o ranking
de jogadores e grupos para cada jogo que ele participa. Na Figura 1 a seguir sao exibidas
as telas, ja implementadas, de login em ambos os aplicativos, GiC Master e GiC Player,
respectivamente em (a) e (c) acompanhado das telas com a notificagdo de login efetuado
com sucesso (b e d) para cada um desses aplicativos.
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Figura 1. Tela de login com o formulario e com mensagem de boas vindas de
ambos os aplicativos

Na Figura 2 temos as telas iniciais de cada um dos aplicativos (a e c) e a tela para
que o professor (master) cadastre uma nova sessao (c). As sessoes sao semelhantes as
aulas tradicionais, podendo ser atividades presenciais ou ndo. Apés o professor cadastrar
uma nova sessdo, o aluno efetuard check-in nessa sessdo e o professor podera atribuir
pontos e medalhas relacionadas a sessao.
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Figura 2. Imagens de algumas telas dos aplicativos GiC Master e GiC Player



3. Consideracoes Finais

Ainda ha tépicos a serem explorados e perguntas a serem respondidas no que tange o
uso da gamificacdo em disciplinas do ensino superior, como por exemplo: “por quanto
tempo um aluno se manteria engajado?”. Acreditamos que a existéncia de uma
ferramenta que facilite o uso da gamificacao em disciplinas seja de grande valia para a
realizacao desses estudos. E ainda, acreditamos que a plataforma a qual estamos
desenvolvendo, cujos aplicativos foram apresentados neste resumo estendido, possui
potencial para ser essa ferramenta que auxiliara na realizacdo de amplos estudos da
aplicacdo da gamificacdo em cursos e disciplinas de nivel superior.
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