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APRESENTACAO

A Engenharia de Computacado tem como definicdo ser o ramo da engenharia
que se caracteriza pelo projeto, desenvolvimento e implementagdo de sistemas,
equipamentos e dispositivos computacionais, segundo uma visao integrada de
hardware e software, apoiando-se em uma sélida base matematica e conhecimentos
de fendbmenos fisicos.

Deste modo, este livro, tem como objetivo apresentar algumas das producgdes
atuais deste ramo do conhecimento, que abordam assuntos extremamente
importantes relacionados a esta area, tais como: inclusdo digital, mobile learning,
tecnologia arduino, timetabling, tecnologias digitais da informag¢do e comunicacao,
plataforma gamificada, jogos digitais, realidade aumentada, computagédo visual,
métodos computacionais e metodologia flipped classroom.

Assim, espero que a presente obra venha a se tornar um guia aos estudantes
e profissionais da area de Engenharia de Computagéo, auxiliando-os em diversos
assuntos relevantes da area, fornecendo a estes novos conhecimentos para
poderem atender as necessidades informacionais, computacionais e de automacao
das organizag¢des de uma forma geral.

Por fim, agradego aos autores por suas contribuicbes na construgcado desta
importante obra e desejo muito sucesso a todos 0s nossos leitores.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 7

KIDUCA: UMA PLATAFORMA GAMIFICADA
DIRECIONADA AO ENSINO FUNDAMENTAL

Data de aceite: 30/03/2020

Data de submissao: 15/01/2020

Fabio Rodrigo Colombini
Departamento de Jogos Digitais, Centro
Universitario Facens

Sorocaba — SP
http://lattes.cnpqg.br/1767899610255437
Johannes Von Lochter

Departamento de Jogos Digitais, Centro
Universitario Facens

Sorocaba - SP
http://lattes.cnpq.br/8704682239077456

RESUMO: Kiduca é uma plataforma gamificada
cujo publico alvo sédo os alunos do ensino
fundamental, do primeiro ao quinto ano. Dentro
dessa plataforma, os alunos de cada escola
relacionam-se entre si e convivem em bairros,
0s quais sao representados tematicamente por
disciplinas diferentes. Cada bairro hospeda um
grupo de jogos pedagogicos baseados na Base
Nacional Comum Curricular, e existemelementos
de competicdo integrados a plataforma para
engajar os alunos a participarem e aprenderem.
Este artigo traz elementos observados durante
a criacdo dessa plataforma e compartilha
experiéncias do desenvolvimento.

PALAVRAS-CHAVE: gamificagdo; convivéncia

online; ensino fundamental.

KIDUCA: AN ELEMENTARY SCHOOL
GAMIFIED PLATFORM

ABSTRACT: Kiduca is a gamified platform
made for elementar school students, first to forth
grade. Using this platform, students can Interact
to each other and live in many neighborhoods,
which are decorated and represent different
subjects. Each neighborhood hosts a couple of
pedagogical games carefully crafted to attend a
national plan for education, also enabling each
student to compete between them, promoting
engagement and fruitful environment to learn
more. This paper reports elements noted during
the development of this platform and share
development experiences.

KEYWORDS: gamification; online behavior;
elementary school.

11 INTRODUCAO

E notorio o crescente desinteresse pela
educacao por parte dos alunos, como apontado
por Ana Maria Diniz em sua coluna no jornal
Estadao'. Para contornar este quadro, novas
metodologias de ensino tém sido propostas, as
quais sdo chamadas de metodologias ativas
ou inovadoras (FARIAS, 2015).

1 “Socorro, meu filho ndo quer estudar” - Estad&do. Disponivel em https://bit.ly/2RmO0Ocu7, acessado em 15/01/2020.
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Existe um esforco conjunto muito grande de aplicar metodologias ativas tomando
conta das salas de aulas nos mais diversos niveis de ensino, dentro e fora do Brasil.
Para Farias et al. (2015), métodos de aprendizagem ativa sdo considerados efetivos
quando sédo baseados em aprendizagem significativa; favorecem a construgéo
do conhecimento em grupo; e permitem que quem esteja aprendendo entenda a
aplicacao do conhecimento de forma pratica.

Muitas das técnicas conhecidas hoje como metodologias ativas sdo funcionais
para o ensino superior, como a aprendizagem por projetos, por pares e por equipes.
Para faixas etarias menores, a aprendizagem baseada em jogos tem mostrado
melhores resultados (RODRIGUEZ, 2013).

Os trabalhos de Kapp (2012) e Sheldon (2011) relatam a importante
oportunidade que os jogos trazem para o contexto do ensino e como os educadores
podem melhorar a eficacia e a eficiéncia do processo de aprendizagem. Além disso,
o desenvolvimento das tecnologias e da computacéo vém favorecendo a adogéo e a
utilizac@o de jogos eletrénicos na sala de aula.

Nesse contexto, a plataforma gamificada Kiduca foi idealizada para atender o
nicho de metodologias ativas no ensino fundamental e tem o conceito de ""aprender
brincando”. Podendo ser utilizada tanto dentro de sala de aula como em atividades
para casa, a plataforma coloca o aluno em um ambiente virtual e o torna responsavel
pela sua aprendizagem e o seu ritmo de aprender.

Este artigo retrata a plataforma gamificada Kiduca sob o ponto de vista analitico
com relacdo aos aspectos importantes de uma metodologia ativa levantados por
Farias et al. em consonancia com Kapp e Sheldon. O restante deste artigo esta
organizado da seguinte maneira: na Secao 2 é apresentada a plataforma e sua
criagcdo; na Secao 3 sado tratadas as caracteristicas de aprendizagem adaptativa
presente na plataforma; na Secéo 4 sao discutidos aspectos de gamificacdo que se
alinham as metodologias ativas; a Se¢ao 5 traz a importante questao da socializacao
e como a informacdo é monitorada pela escola e os responsaveis pelo aluno;
finalmente, na Secéo 6 sdo abordadas as conclusdées e trabalhos futuros.

21 APLATAFORMA

A plataforma Kiduca foi concebida para aumentar a convivéncia e a interagao
entre os alunos do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental. Kiduca comecgou a
serdesenvolvidaem 2012 e esta em constante atualizacao de contetdo e tecnologias.
Em 2019, a plataforma foi levada para mais de 450 escolas no Brasil todo através de
uma parceria firmada com o Grupo Eleva Educacgao?®.

O desenvolvimento da plataforma foi realizado na arquitetura cliente-servidor.

2 Eleva Educacéao. Disponivel em https://elevaeducacao.com.br/, acessado em 15/01/2020.
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O lado cliente foi desenvolvido com Flash, HTML5 e Unity WebGL, e ha um plano
em execucgao de migracéo para Unity PC e Mobile. O lado servidor foi desenvolvido
utilizando PHP e MySQL, rodando sobre um servidor Apache, e um servidor SmartFox
para gerenciar as conexdes por socket necessarias para 0s jogos € a interacao em
tempo real.

Kiduca é referida como plataforma, pois abrange um ambiente de convivéncia
MMO (massive multiplayer online), no qual os alunos de uma mesma escola
podem se encontrar virtualmente. O ambiente esta dividido em 6 bairros: Bairro de
Portugués, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia e Multidisciplinar. O espaco
virtual disponivel para os alunos interagirem pode ser observado na Figura 1. Os
menus sao intuitivos e simples, confeccionados para melhorar a usabilidade da
plataforma pelas criancgas.

Os jogos pedagodgicos se encontram dentro de cada bairro e cada jogo
aborda um assunto da Base Nacional Comum Curricular® (BNCC). Um dos jogos
da plataforma, Macaculando, é apresentado na Figura 2 para exemplificacdo do
conteudo disponivel na plataforma.

MULTIDESCIPLINAR

Figura 1 — O mundo virtual da plataforma Kiduca.

Fonte: Os autores.

3 Base Nacional Comum Curricular - Educacao é a base. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.

gov.br/, acessado em 15/01/2020.
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Figura 2 — Jogo Macaculando da plataforma Kiduca.

Fonte: Os autores.

A plataforma pode ser acessada por trés papéis distintos: escola, professor
e aluno. Cada um com suas funcionalidades especificas. No papel da escola
e professor, uma das principais ferramentas da plataforma s&o os relatdrios que
podem ser gerados com os dados recolhidos pelos alunos. No relatério de erros, por
exemplo, cada erro cometido por um aluno é salvo no sistema. O professor pode
acessar e analisar onde os alunos estao errando com mais frequéncia e trabalhar
esse conteudo em sala de aula para aperfeicoamento.

Alémdoconteudodesenvolvido pelaequipe doKiduca, o professor pode adicionar
elementos complementares para auxiliar na aprendizagem de um determinado tema
abordado em sala de aula. O professor pode criar missdes com livros em PDF da
biblioteca, videos do YouTube que estdao no cinema e links externos de outros sites.
Com isso, podem ser criados desafios com varias missées que apresentam formas
diferentes de abordar um mesmo assunto.

Somando todas as funcionalidades de entretenimento as pedagdgicas, o
professor ainda pode adicionar contetudos personalizados em forma de jogo. Existem
templates de jogos onde o professor consegue criar jogos com novos conteudos,
como quiz animado, jogo estilo Trunfo, quebra-cabecas, entre outros. Esses jogos
criados pelos professores também viram missdes dentro da plataforma.

Todos os esfor¢os para tornar a plataforma flexivel e permitir que os professores
também adicionem conteudos especificos para seu publico de alunos foram pensados
no conceito de aprendizagem adaptativa, colocando o aluno no protagonismo do seu
aprendizado.




31 APRENDIZAGEM ADAPTATIVA

A sociedade observou que cada pessoa tem sua maneira € seu ritmo de
aprender. Nesse contexto, a aprendizagem adaptativa virou objeto de estudo de
muitas linhas pedagogicas. Isso se deve ao fato de que a aprendizagem adaptativa
prioriza 0 processo de ensino e aprendizagem de forma personalizada e individual
(ENNOUAMANI, 2017).

O processo de aprendizagem adaptativa se inviabiliza pelo custo e a demanda
de um numero expressivo de professores para atender individualmente cada aluno.
Nesse sentido, a implementacao da aprendizagem adaptativa por meio de sistemas
eletrénicos ja é realidade em algumas plataformas (IBRAHIM, 2016). Khan Academy*
€ um exemplo de sistema de aprendizagem adaptativa, pois oferece exercicios
personalizados de assuntos relacionados a célculo, fisica e quimica, e o aluno faz
sua progressao de forma gradual e no préprio ritmo.

A plataforma Kiduca foi construida baseada em aprendizagem adaptativa,
pois o conteudo pedagogico foi selecionado para que cada aluno tenha progressao
continua em seu aprendizado. No ambiente virtual existe um Tutor (personagem robd)
que guia o aluno por missdes que deverdo ser cumpridas para abrir novos desafios.
A progressao pode acontecer tanto na vertical, seguindo o fluxo normal dado pelo
Tutor, quanto na horizontal, onde o aluno pode seguir um caminho alternativo de
conteudo (Figura 3).
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| CONHECENDOQ AS PALAVRAS

| PALAVRAS RIMADAS

| A SEPARACAQ DAS SILABAS

.| SISTEMA DE ESCRITA '

Ty TR e

Figura 3 — Painel de desafios na plataforma Kiduca.

Fonte: Os autores.

Na aprendizagem adaptativa, o aluno tem autonomia em progredir € néao

4 Khan Academy - Cursos gratuitos. Disponivel em https://www.khanacademy.org/, acessado em
15/01/2020.
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depender do desempenho de seus colegas. A autonomia da aprendizagem esta
relacionada com a responsabilidade e com o protagonismo que o aluno tem na
nova maneira de aprender em ambientes inovadores de ensino (LOPES, 2018). Aos
poucos, o aluno ainda crianga desenvolve o senso critico de como deve investir seu
tempo em aprender, e aprende que o reflexo disso € aprender mais e terminar antes
os conteudos previstos.

Uma das grandes vantagens da aprendizagem adaptativa por meio de sistemas
eletrdnicos observado dentro da plataforma Kiduca é a flexibilidade que o aluno tem
de experimentar os jogos, aprender através dos seus erros e nao ficar inibido de
errar, como poderia acontecer em frente a uma sala de aula.

41 ELEMENTOS DE GAMIFICACAO

Na plataforma Kiduca, os jogos pedagdégicos sado os elementos mais atrativos
para os alunos, e também s&o os objetos de principal interesse para a instituicao de
ensino. Neles sao observados o desempenho dos alunos e as principais dificuldades.
Os jogos pedagdgicos séo considerados “serious games”, onde o principal objetivo é
instruir e n@o apenas entreter.

Atrair os alunos para esse tipo de conteudo mais sério, mesmo se tratando
de um jogo, demandou a insercao de certos elementos na plataforma para que os
alunos ficassem motivados a participar dos jogos, 0os quais sao discutidos a seguir.

« Dinheiro virtual: A pontuacado obtida ao desbloquear os niveis e ultrapas-
sar determinadas pontuagdes previamente determinadas para cada jogo
recompensa o jogador com o dinheiro virtual da plataforma. Esse dinheiro
pode ser utilizado para personalizar o avatar, ou seja, a aparéncia do aluno
dentro do ambiente virtual da plataforma. Essa recompensa € valiosa para
o aluno, pois € a unica maneira de adquirir roupas diferenciadas para seu
avatar, e até mesmo mobiliar sua casa virtual.

« Casa virtual: Os alunos tém um espaco residencial dentro da plataforma que
pode ser mobiliado e customizado. Esse espaco também se torna um local
de visita para outros alunos, aumentando as opc¢des e lugares virtuais de
convivio. Da mesma maneira que existe uma comparacao quando se trata
dos vestuarios, as casas também se tornam objeto de comparagéo e com-
peticdo, como a casa mais bonita ou melhor mobiliada.

- Experiéncia: Todas as atividades desenvolvidas dentro da plataforma tam-
bém séao restituidas ao jogador em formato de pontos de experiéncia, e 0s
jogadores podem ostentar seus niveis e mostrar quem esta mais avancado
também. A experiéncia também serve para os educadores acompanharem
o desenvolvimento do aluno na plataforma, e € um importante indicador da
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utilizagdo dos recursos disponiveis.

« Pérola: Outra moeda virtual disponivel na plataforma é a pérola, a qual o jo-
gador ganha através de boas acgdes feitas dentro do ambiente virtual. Essas
boas acdes sdo doacado de roupas na plataforma, descarte correto de pilhas
(item utilizado dentro da plataforma) e reciclagem de materiais.

+ ltens colecionaveis: Existe um album de figurinhas a ser preenchido pelo
jogador. As figurinhas s&o recompensas por superar a pontuagao avancada
de um determinado jogo educativo, mostrando um dominio do mesmo.

« Recordes: Todos os jogos dentro da plataforma apresentam recordes mos-
trando os 10 primeiros colocados. Cada recorde alcancado, cada item ad-
quirido e conquista alcangada é mostrado no Rededuca em forma de Share.

Os elementos de gamificacdo também tém o importante papel de estimular a
competitividade saudavel na plataforma. O trabalho de Tom Verhoeff (1997) retrata
como as raizes da educacédo e das competicbes s&o obscuras através da Historia,
e como a combinacdo de ambas podem levar a sociedade a um novo estagio de
interesse por estudo e educagdo. A competitividade, segundo o autor, esta no cerne
dos seres humanos, e a educacao pode tirar proveito disso quando usado da maneira
correta. Na plataforma Kiduca, os elementos de gamificacdo foram pensados para
fomentar a competicdo saudavel entre os alunos e mostrar a recompensa pelo
esforco que cada aluno pode ter ao se dedicar.

51 SOCIALIZACAO

A socializagcdo também é um aspecto importante da educagao e do convivio,
e é uma das habilidades trabalhadas na plataforma Kiduca. O ambiente multiplayer
oferece um chat para trocar mensagens em tempo real, uma caixa de correio
para enviar mensagens a serem lidas posteriormente e uma rede social chamada
Rededuca.

Toda a comunicac¢éo nesses canais € registrada, permitindo que os professores
e administradores da escola acessem e analisem as conversas posteriormente.
Essas ferramentas de comunicagcao acabam gerando contetdo para a escola detectar
comportamentos agressivos entre alunos, como bullying, que algumas criangas na
presenca de outras pessoas podem ndo cometer, mas no ambiente virtual acabam
mostrando algumas instabilidades emocionais.

Também faz parte do conceito de socializagéo na plataforma Kiduca as questdes
de cidadania, carater, ética e moral. Sdo trabalhados assuntos relacionados a meio
ambiente, onde os alunos devem se preocupar em reciclar materiais, colocar lixo
no devido lugar; questdes de sustentabilidade, como a reciclagem de pilhas; a
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doacdo de roupas compradas no Shopping para estimular o desapego material e
instinto altruista na criancga; entre outros. Esses conceitos também estdo presentes
nos desafios, como a missédo de construir um Teletransporte. Ao construi-lo, o aluno
ganha a opcéo de se teletransportar de um bairro ao outro sem precisar caminhar
até o local. Enquanto a construcéo depende de pilhas, e essas pilhas se esgotam,
faz parte do desafio e da missdo, que o aluno descarte corretamente as pilhas no
coletor.

61 CONCLUSAO

Este artigo retratou a criacdo da plataforma Kiduca e a importancia da
aprendizagem baseada em jogos, bem como se estendeu para o campo da
aprendizagem adaptativa e a influéncia dos sistemas eletrénicos na implantacéao
dos modelos adaptativos de aprendizagem.

A plataforma foi desenvolvida para o publico do ensino fundamental, do
primeiro ao quinto ano, utilizando tecnologias referéncias de mercado, como Unity. A
plataforma € um ambiente virtual para a interacéo dos alunos de uma mesma escola.
Nesse ambiente sdo monitorados o desempenho dos alunos nos diversos jogos da
plataforma e também toda a interagdo social por meio de conversas e mensagens
através de uma rede social prépria do jogo, para identificar alunos com instabilidade
emocional e praticantes de bullying.

Os elementos de gamificacao introduzidos na plataforma Kiduca foram criados
para engajar o aluno na participacao da plataforma e tornar o aprendizado divertido.
Todos os jogos e 0 progresso do aluno na plataforma foram alinhados com os principais
pensamentos pedagogicos da area de aprendizagem adaptativa. Nesse modelo, o
aluno é protagonista e responsavel pela sua aprendizagem, e pode determinar o
ritmo que aprende; e o professor consegue acompanhar individualmente com mais
atencao cada aluno, apoiado pela plataforma, que atua como um sistema eletrénico
de aprendizagem adaptativa.

As atividades da plataforma s&o condizentes com a Base Nacional
Comum Curricular e os resultados observados foram positivos desde o inicio do
desenvolvimento da plataforma em 2012, rendendo uma parceria com o grupo de
educacéao Eleva em 2019, alavancando a utilizacdo da plataforma para 450 escolas
em todo o Brasil.
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