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RESUMO

A arte moderna brasileira foi 0 movimento que rompeu os padrdes artisticos do inicio
do século XX e seu legado segue presente nos dias atuais. Nesse sentido, busca-se
facilitar o acesso dos jovens aos conhecimentos acerca da arte moderna brasileira,
valorizando a sua natureza e importante papel na histéria do Brasil. Ao passo que a
tecnologia movel se insere cada vez mais na vida das pessoas, as mais diversas areas
podem se beneficiar de suas caracteristicas. Assim, propde-se uma nova abordagem
para esses conteudos artisticos, por meio da gamificacdo em aplicativos para
dispositivos moveis, levando em conta os aspectos referentes a experiéncia do
usuario. Inicialmente, sdo apresentados o0s aspectos referentes a arte e seu processo
de apreciacdo. Em seguida, as caracteristicas que definem a gamificacdo e a
experiéncia do usuario. Da mesma forma, a explicacdo da metodologia utilizada para
construir um protétipo de alta fidelidade de um aplicativo mobile reunindo arte,
aprendizagem, gamificagdo e experiéncia de uso. Como resultado, constroi-se o
protétipo e, a partir da sua avaliacdo, conclui-se que 0s objetivos propostos foram

atingidos.

Palavras-chave: Arte moderna brasileira. Ensino. Gamificagcdo. Aplicativos méveis.



ABSTRACT

Brazilian modern art was the movement that broke the artistic standards of the early
twentieth century and its legacy is still present today. In this sense, this project seeks
to facilitate young people's access to information about Brazilian modern art, valuing
its nature and important role in the history of Brazil. As mobile technology inserts itself
more and more into people's lives, the most diverse areas can benefit from its
characteristics. Thus, a new approach is being proposed for this artistic content,
through gamification in applications for mobile devices, taking into account aspects
related to user experience. Initially, the aspects referring to art and its appreciation
process are introduced. Next, the characteristics that define gamification and user
experience are described. Likewise, the explanation of the methodology used to build
a high-fidelity prototype of a mobile application bringing together art, learning,
gamification, and user experience. As a result, the prototype is built and, from its
evaluation, it is concluded that the proposed objectives were met.

Keywords: Brazilian modern art. Learning. Gamification. Mobile applications.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Olympia de EAOUArd MaANEL............c.ccueiieeeieieeieeie e ee e 14
Figura 2 — Abaporu de Tarsila do Amaral.............cooovviiiiiiiiii e, 20
Figura 3 — Representagdo da Abordagem Triangular ..............ccccccuviiiiiiiiiiiniiiiinnnne 25
Figura 4 — O modelo FRAME ...t e 47
Figura 5 — Wireframe das telas prinCipais ...........cccovvvvuiviiiiii e 56
Figura 6 — Wireframe de desafios ..........oooviviiiiii e 57
Figura 7 — Wireframe d0S PEITIS ........uuuuuieiiiiiiiiiiiiiiii e 58
Figura 8 — Wireframe do forum e atividade ...............eeeeeieeiiiiiiiiiiie e 59
FIQUIra 9 — WIFEITAME ... ..o e e e 65
Figura 10 — Construcao grafica iNiCial ............cccoeeeeiiiiiiiiiiiii e 66
Figura 11 — FIUXO d€ tEIAS........uuuiiiiiiiiiiiii e 67
Figura 12 — FIUXO de CONLEUOS ........uuiiiiiiiiieeieeiiiiiieeee e e e 68
Figura 13 — Fluxo interno dos MOAUIOS ..........cccooeeeiiiiiiiiiiiie e 68
Figura 14 — Construcao grafica antes doS teSteS ...........veeviiiieeiiiiiiiiiee e, 69
Figura 15 — Evolugdo da PAgina INiCial ............oooceiiiiiiiiiieieee e 70
Figura 16 — EvoluGao da Sua JOrNada ..............uuuuummmmmiiiiiiiiiiiiiiiii e 71
Figura 17 — Telas de abertura............oooorviiiiiii i 72
Figura 18 — Criar CONta € 10QIN ......iiiieiiieieiee e e e e 73
Figura 19 — Versao final da Pagina Inicial .............cceeeiiiiiiiiiiiieeeeee 74
Figura 20 — Versao final da tela Sua Jornada ................cccceeuiiiiiiiiiiiieiiiiiinene 75
Figura 21 — MOdUlo antes dOS tESIES .......cuvuuiiiii e 76
Figura 22 — Versao final dos MOdUIOS ...........ccooiiiiiiiiiiicce e 78
Figura 23 — Pagina de uma atividade..................uuuiimiiiiiiiiiiiiiiiiees 79
Figura 24 — Evolucao da tela de uma obra...............euueiiiiiiiiiiiiiie 80
Figura 25 — Pagina de perfil de um artista antes dos testes.........ccccceeeeeeeeiiiiiiivinnnnnn. 81
Figura 26 — Versao final da pagina de perfil de um artista ............ccccceeeeeeeiiiiiiiinnnnnnn. 82
Figura 27 — Evolugao da pagina ArtiStas.............uuuuuuuuimmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiaiees 83
Figura 28 — PAgiNa d€ diSCUSSOES ........uuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisennnnnsnnnsnneessennanannaee 84
[T [0 = WA Rl = o [ = o L= o To o 1 P 85
Figura 30 — PAgina Placar de LIOereS ...........uuuuuuuuuummmiiniiiiiiiiiiiinininnnnnnnnnnnnnnnneennnnnnenes 86

Figura 31 — Paginas do Perfil dO USUANO ...........uuuuumiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiinnees 87



Figura 32 — NiVeis d0 JOGAOT .......cooeeiiiiiiiiiiee e e e e e e 88

FIgura 33 — PremiaGOes .........uuuiiiiiiiiiiiiiiii e 89
(1010 = We 7y AN 1AV o F= To (<3N @] (o | ol P 90
Figura 35 — Atividade Qual @ 0bra?............oviiiiiii e 91

Figura 36 — Atividade Releitura...........coovviviiiiii e 92



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Lista de artistas MOUdErniStas........c.uuevveiiiiiiiieiieiie e 21
Quadro 2 — DINAMICAS A0S JOGOS ....ceeviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt ettt 40
(O]0F=To [fo I Rl V] [=Tot= T (o= T3 [0 R oo o 0 40
Quadro 4 — CompoNentes A0S JOGOS ....uuuuiiiieeeiieeeiiiiiiie e e e e e e e ee et e e e e e e e ee e aees 40
Quadro 5 — Principios do design educacional gamificado...........ccccccvvvvvevvieiieieeennnnnn. 41
Quadro 6 — Heuristicas de usabilidade .............ooouviiiiiiiiiiiiiece e 45
Quadro 7 — O mMOodelo FRAME ...ttt eens 48
QuAadro 8 — TIPOS A€ AIVEISAD .......coeeeeiiiiiii et e e e e e e e e 54
Quadro 9 — Recursos da plataforma ... 54
Quadro 10 — Diretrizes de avaliagao pedagOigiCa.............ueeeeeeeeriiiiiiiiiieeeeeeee e 60
Quadro 11 — Diretrizes de avaliaGao tECNICA ............uiiieeeeiiieeiiiiie e 61
QuAadro 12 — ROtEIr0 dOS tESIES.......vviii et eeerb e e eens 62
Quadro 13 — Script das perguntas sobre 0 participante ...........cccceeeeieeeeeeeieiiiiiee e, 63
Quadro 14 — Script da visita & pagina iniCial.............ccccuuiiiiiiiiiie e 63
Quadro 15 — Script das tarefas a serem realizadas ............cccccceeeeeeiiieeeeeeicicee e, 64
QuAadro 16 — NIVEIS dO USUAIIO .......cuuiieiiiiiiieeeeeiee ettt e e e e e e e e e eens 87
Quadro 17 — Recursos da gamificagao atualizados ............cccccevvviviiiiiiiiiiiiiiiiiienenn, 88
Quadro 18 — Respostas para as diretrizes pedagoigiCas............coecuuvrreereeeeeeesiiinnnee 93

Quadro 19 — Respostas para as diretrizes de avaliacao técnica...........ccccccceeeeennn... 94



SUMARIO

L INTRODUGAO. ... .ottt 12
2 ARTE MODERNA . ... et e e s e e e e e st re e e e e s e nnnaneeeeas 14
2.1 ARTE MODERNA NO BRASIL. ...ttt eiieee e neeeee e anes 15
2.1.1 Semana de Arte Moderna de 1922...........uuuuuuiiiiiiiiieeeee e e 17
2.1.2 COrrentes @StELICAS......ccccii it ittt e e eeeaaaaee e 18
2. 1.3 PriNCIPaAIS @rtiSTAS......uuuuiuiiiiiiiii i i e e eee et e e e e e e e e e e s .20
2 I I = - To o SR 21
SARTE E ENSINOL. ... e e e e et e e e e e eaaaas 23
3.1 ABORDAGEM TRIANGULAR. ... e e e 25
3.2 MEDIACAO E TECNOLOGIA .....coooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeev e 27
4 GAMIFICACAO. ... oottt en e, 30
4.1 APLICACAO NA EDUCAGAO ..., 32
4.2 MOTIVACAO NOS JOGOS ..., 34
4.3 GAMIFICAGAO NA PRATICA ..ottt 36
4.3.1 FramME@WOTKS ..ottt ettt ettt et e et e e st e e st e e teeaneeenneeeneeaneeenns 36
4.3.2 MECANICAS € AINAMICAS ....cciviieiiiie ettt e see e e e ee et e e e sneeeeanneeans 39
5 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO ..o, 44
5.1 HEURISTICAS DE USABILIDADE .........coooovoiieeeeeeeeeveeeeeeee e 44
5.2 DISPOSITIVOS MOVEIS........ooieeeeeeeeeeeeeeeeeee et 46
5.2 L FRAME ...t e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 46
6 PROPOSTA DE SOLUGAO ..ot 50
6.1 FRAMEWORK ...t e e e e e e e e e e e e e e e e e s e eaaaeees 51
6.1.1 Objetivo da plataforma...........ccooiiiiii e 51
6.1.2 COMPOITAMENTOS . .eiiiiiiieee et e e e e e e e s e e e e e e e s s s nra e raaaeeeeaannnnnees 51
I IR B ST U = g Lo 1= PRSPPI 52
G I N € AV To = To =1 PSSRSO 52
O T I V= - U LSRR 53
6.1.6 Elementos da gamifiCaCa0 .......cccuiieiiiieiii e 54
6.2 FERRAMENTAS ...ttt ettt ettt ettt e b e reeste e neeens 55
B.3 WIREFRAME ...ttt ettt ens 56
8.4 AVALIACAOD ...t 59

6.5 PROTOTIPO NAVEGAVEL .....ooooeoeeeeeeeee e 64



6.5.1 Avaliacéo
7 CONCLUSAO
REFERENCIAS

(o Lo TN o] fo] (o ] 11 o o IR PSPPSR 92



12

1 INTRODUCAO

Em 2020, o mundo voltou-se ainda mais para o digital. As restricbes de contato
e o isolamento social decorrentes da pandemia obrigaram as mais diversas areas a
se adaptarem com as tecnologias capazes de tornar viavel a sua existéncia de forma
remota. Essa aceleracdo forcada da digitalizacdo expandiu oportunidades para se
pensar em novas solugdes por meio de experiéncias virtuais, explorando conceitos ja
conhecidos de forma diferente.

Nesse sentido, busca-se facilitar 0 acesso aos conhecimentos acerca da arte
moderna brasileira, movimento que rompeu o0s padrfes artisticos do inicio do século
XX, valorizando a sua natureza, o seu importante papel na evolucao nos diferentes
contextos (historico, social, politico, econémico, literario) e sua magnitude na histéria
da arte brasileira. Apesar de ser tdo relevante, boa parte desse conhecimento € restrito
ao meio artistico e ndo chega ao grande publico. Entdo, propde-se uma nova
abordagem para ele, utilizando a gamificacdo em aplicativos para dispositivos méveis,
levando em conta os aspectos referentes a experiéncia do usuario.

A motivacdo para pesquisar e desenvolver solucdes relacionadas a arte me
acompanha desde o inicio da graduacéo, onde a busca por explorar as maneiras de
combinar arte e tecnologia foi um pensamento constante. Dessa forma, o caminho a
ser seguido por este trabalho foi definido a partir das adaptacdes que se fizeram
necessarias neste Ultimo ano; onde os smartphones estdo cada vez mais presentes
na vida das pessoas, desde o0 momento em que elas acordam até quando vao dormir;
além da necessidade de valorizar a cultura brasileira, muitas vezes deixada de lado,
principalmente pelo publico mais jovem que demonstra sua preferéncia por conteudos
mais dindmicos e atuais.

Ao passo que os dispositivos méveis ja sdo companheiros inseparaveis de boa
parte dos jovens, a adaptacédo dos objetos educacionais para estes dispositivos pode
facilitar o acesso e disseminacdo dos conteudos (DUBIELA; BATTAIOLA, 2013).
Consequentemente, as tecnologias digitais exercem um papel importante na criacao
de experiéncias culturais virtuais, por meio do vasto acesso a informacéo, que engloba
diversos tipos de interacdes, interesses e necessidades. Elas servem como caminho
condutor para atrair novos publicos e vozes, com seu engajamento e experiéncias
interativas. Porém, muitas vezes a tecnologia é utilizada de forma superficial, com

contetdos meramente informativos e interagfes rasas, 0 que pode comprometer o
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engajamento dos usuarios ao longo do tempo, resultando em experiéncias inefetivas
(ROUSSOU; KATIFORI, 2018).

Assim, tem-se como questdo de pesquisa: como promover a arte moderna
brasileira por meio de um aplicativo para smartphones com elementos de
gamificagdo?

O objetivo geral do estudo, portanto, € o desenvolvimento de um prototipo de
aplicativo nativo para Android e iOS com elementos de gamificacdo, sobre o
movimento da arte moderna brasileira, levando em conta a experiéncia do usuario.

Os objetivos especificos sao: delimitar os elementos representativos do
movimento da arte moderna brasileira; explorar, na bibliografia existente, as
possibilidades da gamificacdo e da experiéncia do usuario em aplicativos educativos;
prototipar um aplicativo referente a arte moderna brasileira com os elementos de
gamificacdo e experiéncia de usuario; testar o protétipo para observar a experiéncia
de uso.

O capitulo 2 apresenta um panorama geral sobre a arte moderna no mundo e
a forma como o movimento se desenvolveu no Brasil, definindo suas origens,
principais caracteristicas, artistas, correntes estéticas e legado.

O capitulo 3 descreve o processo de apreciacao artistica e os elementos
relacionados ao ensino da arte, além de abordar o papel da mediacao e da tecnologia
nesse contexto.

O capitulo 4 apresenta o conceito de gamificacdo, sua aplicacdo na educacéo
e as motivacdes envolvidas nos jogos. Na sequéncia, o capitulo ainda descreve os
frameworks e recursos utilizados para construir sistemas gamificados.

O capitulo 5 caracteriza os aspectos referentes a usabilidade e experiéncia do
usuario, pontuando as heuristicas de usabilidade e a relagdo entre usuério,
dispositivos méveis e contetudos educacionais.

O capitulo 6 explica a proposta de solucéo, utilizando os conceitos estudados
como foco para a construg¢do do prototipo de alta fidelidade, e as diretrizes para avaliar
0 sucesso da plataforma.

O capitulo 7 apresenta as conclusdes obtidas no presente trabalho.
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2 ARTE MODERNA

A arte moderna abrange 0s movimentos artisticos que se originaram e se
desenvolveram ao longo do século XX. Apesar de o termo “arte moderna” pressupor
a existéncia de uma arte antiga, toda arte € moderna quando vista a partir do contexto
de sua época, e muitas vezes esta até mesmo a frente de seu tempo.
(MODERNISMO, 1965). “[...] A arte moderna, ndo menos do que a arte antiga, surgiu
em resposta a certos problemas bem definidos.” (GOMBRICH, 2013, p. 557).

Antes mesmo do século XX, em um periodo onde a modernidade ja mudava a
vida das pessoas, a arte ainda era moldada pela academia, que consagrava os artistas
e determinava o0 que era arte. Essa imposi¢cao de regras e padrées nao agradava a
todos. Varios artistas, com o desejo de fazer diferente, enfrentaram a rigidez das
cenas e criaram uma nova forma de arte, onde prevalece a impressao da realidade.
Para Cézanne, 0s antigos mestres apenas seguiam as firmes regras da arte tradicional
e ja ndo observavam a natureza para compor suas obras (GOMBRICH, 2013).

O primeiro contato do publico com essa nova abordagem artistica foi através
da obra Olympia, de Edouard Manet (Figura 1), em 1865. Os visitantes do Saldo de
Paris, onde a obra foi exibida pela primeira vez, ficaram espantados com a pintura e,
por ndo seguir os principios da academia, ela foi tratada como inacabada e o pintor

foi considerado um amador.

Figura 1 — Olympia de Edouard Manet

Fonte: Google Arts & Culture.
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Em resposta a academia, no ano de 1874, um grupo de 30 artistas realizou a
sua primeira exposig¢ao independente, denominada “Sociedade Anb6nima de Artistas,
Pintores, Escultores e Gravadores”, compostas por nomes como Monet, Renoir,
Sisley, Pissarro, Degas e Morisot. Eles foram denominados impressionistas apés a
critica a uma das obras de Monet: Impressao, nascer do sol. Gombrich (2013), porém,
ressalta que os impressionistas também queriam pintar a natureza como a viam,
apenas discordavam dos métodos utilizados pelos grandes mestres conservadores.
Assim, apesar de terem realizado oito exposi¢cdes, 0 grupo ndo conseguiu consolidar
um estilo unificado e exclusivo, mas a sua rejeicdo a precisdo e ao idealismo
académico gerou uma grande influéncia no mundo da arte. Farthing (2018, p. 319)

descreve que:

No fim do século XIX, artistas de todo 0 mundo pintavam temas da vida
moderna em ousadas pinceladas livremente aplicadas. Podem-se ver os
movimentos subsequentes tanto como desenvolvimentos do impressionismo
guanto como resposta as suas limitagbes. Sob varios aspectos, 0
impressionismo marca o inicio da arte moderna.

Ja no comeco do século XX, o ambiente da cidade aflorava questdes da relacéao
entre a sociedade e o mundo. O mero retrato da realidade comecou a abrir espaco
para os sentimentos, subjetividades e emocdes nas obras. A busca pela esséncia e
pureza encaminharam a arte para a abstracdo. Entre as correntes estéticas de
vanguarda que se sucederam estdo o Futurismo, Cubismo, Expressionismo,

Dadaismo e Surrealismo.

2.1 ARTE MODERNA NO BRASIL

Desde o final do século XIX, Sao Paulo vivia um grande crescimento econémico
gracas a producao cafeeira. A burguesia, com o desejo de substituir a imagem de
regido agraria pela de centro moderno, criou as condi¢cdes para que a producao
cultural se tornasse independente da capital federal (MACHADO, 2013).

Assim, o Modernismo no Brasil surge em um periodo onde a producéao cultural
do pais era bastante decadente. Esse esfor¢o de alguns intelectuais, com o apoio de
familias que detinham o poder local, buscou trazer inovagdo para um meio onde o

parnasianismo ditava as regras. Até aquele momento, o sentimento nativista brasileiro
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e sua realidade cultural eram menosprezados pelas elites, e o estilo europeu
prevalecia (AMARAL, 2012).

Apesar de parecer contraditorio, a Europa também foi a fonte de inspiracédo
para as transformacdes culturais brasileiras: as novidades que chegavam de Paris,
trazidas, inicialmente, por intelectuais brasileiros como Oswald de Andrade, serviram
como recurso para a quebra do academicismo vigente no Brasil. Em 1912, o poeta
trouxe a visdo sobre as novas formas de expressao artistica, como as de Paul Fort e
as sugestdes do Manifesto Futurista de Marinetti (SEMANA DE ARTE MODERNA,
1965).

Conforme Farthing (2018), a Escola de Paris foi um episédio social e cultural,
ja que os artistas ali presentes ndo compartilhavam dos mesmos ideais politicos,
sociais e estéticos; mas eles tinham em comum a vontade de fazer parte da
comunidade artistica e estudar as grandes artes.

Diversos artistas brasileiros, influenciados pelas vanguardas europeias e
cansados de seguir os padrdes vigentes na época, propdem uma série de revolucdes
na cultura brasileira:

O movimento buscou a valorizag&o da identidade nacional; incorporou temas
e uma poética do cotidiano e das novas tecnologias da sociedade industrial,
absorveu elementos extraidos das linguagens ndo eruditas (oralidade e
iconografia); trouxe para o centro da cena povos aqui nascidos ou aportados

elou seus simbolos, dando-lhes novo sentido e funcdo (FREIRE, 2003, p.
176).

A valorizacdo do nacionalismo critico se manifestou em véarias frentes: a
exaltacdo do que é nacional, as denuncias dos problemas sociais e a quebra dos
padrdes estéticos e da literatura engessada, abrindo espaco para um tom mais
irreverente e livre: a linguagem do cotidiano.

E importante considerar que essas revolucdes, que muitas vezes apareciam
em forma de satiras e parddias com passado, ndo foram bem aceitas na época. O
romantismo dos versos calculados e formosos passou a ser confrontado pelos versos
livres, realistas e humanos. Esse espirito de reforma, segundo Machado (2013), fazia
parte das perspectivas modernistas, ja que o grupo de intelectuais acreditava estar
criando uma nova fase da literatura brasileira. Nesse sentido, o periodo acerca dos
anos 1920 serve como ponto de partida para as definicbes dos rumos e

enfrentamentos que seriam conquistados dali em diante.
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Conforme Semana de Arte Moderna (1965), nos anos que antecederam o
coroamento do modernismo no Brasil, diversas etapas foram fundamentais para a sua
construgdo. A primeira exposicao de arte moderna no Brasil foi realizada em 1913, em
Sao Paulo, por Lasar Segall, artista ligado aos movimentos vanguardistas alemaes.
Ele evocava o drama do povo judeu, ao qual fazia parte, e as atrocidades da guerra.
Sua exposicao, entretanto, ndo gerou grandes reagdes. Em 1915, Oswald de Andrade
defendia a necessidade de buscar uma motivagdo nacional na arte brasileira, com o
semanario O Pirralho. No mesmo ano, a Revista Orfeu era lancada em Portugal,
dando voz aos pensamentos de Luis de Montalvor e Ronald de Carvalho.

Em 1917, a exposicdo de Anita Malfatti foi marcada pela dura critica de
Monteiro Lobato, que acusou a artista de insinceridade ou desequilibrio mental em
seu artigo “Paranoia ou Mistificacdo”. A critica foi tdo intensa que Anita acabou se
afastando dos movimentos vanguardistas e, até o fim da vida, seguiu com uma arte
mais comportada seguindo os modelos tradicionais. Apesar disso, a sua exposi¢ao é
considerada como o estopim do Modernismo (PINTURA BRASILEIRA, 1965).

Nos anos seguintes, outros eventos também adicionaram forma ao movimento.
A volta de Graca Aranha ao Brasil, em 1921, e seu contato com os intelectuais de Séo
Paulo; o estabelecimento da “bandeira futurista”, com o objetivo de buscar adeptos no
Rio de Janeiro; a exposi¢ao de Di Cavalcanti, onde organizou-se a ideia de um festival
para divulgar os principios do grupo inovador e sua ruptura com o passado. Assim,
um grupo de artistas e escritores se reunem no Teatro Municipal de S&o Paulo para

realizar a Semana de Arte Moderna de 1922.

2.1.1 Semana de Arte Moderna de 1922

Liderada pelo chamado “Grupo dos Cinco”, composto por Anita Malfatti, Tarsila
do Amaral, Menotti del Picchia, Mario de Andrade e Oswald de Andrade, a Semana
de Arte Moderna de 1922 foi a afirmacdo do Modernismo no Brasil. Com ela,
instaurou-se 0 movimento modernista que, ao longo dos anos, vinha renovando a
visdo artistica no pais, colocando o Brasil em alinhamento com as atualidades do
mundo.

A noite de destaque da Semana comegou com um sarau protagonizado por
Menotti del Picchia, expressando a importancia da liberdade de criagcdo, o

individualismo estético e a contravencdo as escolas, inclusive a futurista. O poeta
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ainda exaltava a busca por uma arte genuinamente brasileira: “Queremos luz, ar,
ventiladores, aeroplanos, reivindicacdes obreiras, idealismos, motores, chaminés de
fabricas, sangue, velocidade sonho na nossa arte”. A Semana prenuncia o fim de uma
ordem, de pontos de vista, relacbes valores e simbolos, ao mesmo tempo em que
aponta para um pais economicamente desenvolvido e com pluralidade cultural.
(FREIRE, 2003).

A agressividade do movimento na forma de se relacionar com as concepc¢des
vigentes da época criou polémica. Machado (2013) explica que os principais ataques
aos modernistas tocavam nos pontos em que o movimento se relacionava com as
ideias futuristas italianas, jA que em um primeiro momento, as manifestacdes
modernistas ainda n&do tinham encontrado seu caminho e estavam conectadas ao
Futurismo de Marinetti. Assim, a Semana de Arte Moderna também foi responséavel

por dar nome, de uma vez por todas, ao movimento modernista.

2.1.2 Correntes estéticas

ApoOs a realizacdo da Semana de Arte Moderna, a visdo do movimento ja era
muito mais clara, e alguns ideais ja haviam sido determinados: a repulsa para com as
concepcdes antigas do universo artistico; a independéncia brasileira das raizes
conservadoras europeias; o firmamento de uma nova técnica representativa da vida,
capaz de contemplar os problemas contemporaneos; a ado¢do de uma nova
comunicacéo verbal mais condizente com a realidade dos povos (SEMANA DE ARTE
MODERNA, 1965).

Os modernistas também deixaram clara a sua posi¢cao contra o Romantismo, o
Parnasianismo, o Naturalismo e o Realismo. Da mesma forma, negaram a visao de
gue o portugués, o indio e o negro sao os formadores exclusivos do homem nacional,
j& que o0 sangue imigrante, a essas alturas, ja estava muito presente na cultura
brasileira. A rima, a métrica e todos os moldes formais foram desafiados e postos a
prova com erros gramaticais propositais.

Amaral (2012) diz que assim surge uma nova identidade nacional. Uma
identidade que valoriza o pluralismo cultural do pais e age através de uma perspectiva
de atuacao diferente, que valoriza a lingua e deixa as manifestacbes populares

interferirem na literatura. Inicia-se um ciclo de producao focado na realidade local.
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Os fatos demonstraram, depois, que o0s integrantes da Semana e 0s seus
prosélitos ingressaram nos quadros politicos brasileiros que chegam até o
Estado Novo e incluem as correntes fascistas, comunistas e liberais.
Demonstraram, ainda, que a Semana finalmente levara o Brasil a integrar-se
nas coordenadas culturais, politicas e socioeconémicas da nova era - a do
mundo da tecnologia (SEMANA DE ARTE MODERNA, 1965, p. 211).

Com o pais acompanhando o mesmo ritmo do mundo, apés a Semana, foi
lancada a Revista Klaxon, periédico responsavel pela divulgacdo das producbes
modernistas. Ainda em 1922, surgiram as primeiras obras com 0S novos rumos
estéticos incorporados: Ronald de Carvalho, Menotti del Picchia, Oswald de Andrade
e Méario de Andrade ndo escaparam da critica ao traduzir o seu amor por Sdo Paulo e
satirizar a burguesia da cidade. Com a alta divulgacdo do movimento, os ideais
modernistas comecaram a ganhar forca e espaco no pais, dando origem a nucleos
regionais e novos desdobramentos estéticos polémicos (MODERNISMO, 1965).

Em 1924, Oswald de Andrade lanca uma nova escola, por meio do Manifesto
Pau-Brasil, indicando uma poesia de exportacdo em oposi¢ao a poesia de importacao
gue até entdo era praticada. Ele busca uma ruptura com as formas poéticas da época,
inclusive as propostas pelos préprios modernistas nos anos anteriores. Com versos
cheios de humor, deformacdes sintaticas e gramaticais, Oswald desejava que a poesia
brasileira servisse como referéncia cultural para o restante do mundo (SEMANA DE
ARTE MODERNA, 1965).

Entretanto, como oposicédo a proposta de Oswald, um grupo de intelectuais
liderados por Menotti del Picchia langa o movimento Verde e Amarelo. Com foco
politico, 0 movimento nacionalista defendia um patriotismo exagerado a frente das
ideologias estrangeiras que agiam sobre o pais (SEMANA DE ARTE MODERNA,
1965).

Apesar de possuirem interesses similares como a valorizagao do pais, de suas
pessoas, paisagens e problemas, os movimentos possuiam ideais antagbnicos.
Assim, em 1928, influenciado pela obra Abaporu (Figura 2), de Tarsila do Amaral,
Oswald divulgou o Manifesto Antropéfago, onde defendia o processo de antropofagia,
ou seja, assimilar a cultura estrangeira e fazer dela uma cultura brasileira. Essa etapa
ficou conhecida como a primeira fase modernista, o ponto de ruptura com a influéncia
estrangeira, se apropriando das vanguardas para criar uma identidade nacional, com

manifestacdes engajadas e denuncia social (FREIRE, 2003).
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Figura 2 — Abaporu de Tarsila do Amaral

G R S s s

Fonte: Google Arts & Culture

Posteriormente, no periodo entre os anos 1930 e 1945, as tensdes da Segunda
Guerra Mundial e as crises internas no pais se refletiram sobre a poesia e a arte.
Enguanto antes se tinha uma arte radical e disruptiva, na segunda fase modernista
surgem questdes filoséficas, como as reflexdes sobre as atitudes do homem em
relacdo aos conflitos e guerras, com uma poesia mais ponderada e universal. O
regionalismo também tem papel importante nessa fase, porém de forma diferente, com
a critica da miséria e do subdesenvolvimento do Brasil, principalmente na regiao
nordeste (AMARAL, 2012).

Freire (2003) ainda aponta que com o fim da Segunda Guerra Mundial, em
1945, a arte ganha um carater pés-modernista que se estende até o final do século
XX, e a ascensdo de Juscelino Kubitschek ao poder abre espaco para o

desenvolvimento industrial e cultural do pais.
2.1.3 Principais artistas

Diversos nomes marcaram as trés fases do Modernismo brasileiro, muitos dos
guais ja citados neste trabalho. Porém, é valido destaca-los com suas devidas areas

de atuacéo e contribuigao:
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Quadro 1 — Lista de artistas modernistas

Area de atuacao Nomes

Pintura Di Cavalcanti, Anita Malfatti, Tarsila do Amaral, Vicente do Rego Monteiro,
Lasar Segall, Oswaldo Goeldi, Candido Portinari, Cicero Dias, José Pancetti,
Ismael Nery, Zina Aita e John Graz.

Escultura Victor Brecheret, Bruno Giorgi e Mario Cravo.
Poesia e prosa de Mario de Andrade, Oswald de Andrade, Carlos Drummond de Andrade,
ficcao Cassiano Ricardo, Guilherme de Almeida, Ribeiro Couto, Menotti del Picchia,

Manuel Bandeira, Jorge de Lima, Murilo Mendes, Augusto Frederico
Schmidt, Cecilia Meireles, Emilio Moura, Vinicius de Moraes, Joaquim
Cardoso, Antdnio de Alcantara Machado, Ascenso Ferreira, Geraldo Ferraz,
Filipe d’'Oliveira, Anibal Machado e Jodo Alphonsus, Rachel de Queiroz,
Jorge Amado, Graciliano Ramos.

Estudos sociolégicos | Sérgio Buarque de Holanda, Gilberto Freyre, Candido Mota Filho e Cassiano
e histéricos Ricardo.

Critica literaria Alceu de Amoroso Lima, Mario de Andrade, Sérgio Milliet e Rosario Fusco.
Mdusica Villa-Lobos, Francisco Mignone e Camargo Guarnieri.
Arquitetura Gregori Warchavchik, Lucio Costa e Oscar Niemeyer.

Fonte: (PINTURA BRASILEIRA, 1965).

by

Esses artistas, cada um a sua maneira, contribuiram, com suas obras e
pensamentos, para a construcdo de uma nova etapa na cultura brasileira que reflete

seus principios até os dias de hoje.

2.1.4 Legado

O Modernismo foi um dos movimentos literarios e culturais mais importantes do
Brasil, e suas influéncias contribuiram para renovar a mentalidade brasileira. Nascido
em meio a uma juventude eufdrica cercada por conflitos armados que se passavam
dentro e fora do pais, com uma crise mundial em crescimento, 0 movimento fez uso
das questbes politicas e sociais geradas no curso da histéria contemporanea
(PINTURA BRASILEIRA, 1965).

Inicialmente apegado as influéncias estrangeiras, principalmente francesas e
italianas, 0 movimento logo integrou estas referéncias em um espirito nacional, mais
humano, festivo e humorista. Entre suas conquistas, além de um grande acervo de

obras, estéo, conforme as palavras de Mario de Andrade, "a estabilizagdo de uma
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consciéncia criadora nacional” e, principalmente, “a conjungédo desses elementos num
todo orgéanico de consciéncia coletiva”.

Por fim, Amaral (2012) define que o carater modernista abrange dois aspectos,
o internacionalista, derivado do contato com a Europa, e a realidade local, com suas
tradicoes e pluralismo cultural. Esta ultima, altamente influenciada pelos movimentos
politico-econémicos que ocorriam no Brasil, como a chegada de Getulio Vargas ao
poder, por exemplo.

Dessa forma, percebe-se que arte € um reflexo da sociedade, a qual define
suas caracteristicas, e o seu entendimento se torna fundamental para saber de onde
se vem e para onde se vai. O legado deixado pelo modernismo, hoje, faz parte da
identidade cultural brasileira. Mas Gompertz (2013, p. 15) ressalta que ainda ha um
problema de compreensdo da arte moderna, ja que as pessoas ‘ndo conseguem
compreender por que algo que a seu ver uma crianca seria capaz de fazer é
aparentemente uma obra-prima”.

Essa confusdo é compreensivel, jA que o retrato mais cru da realidade e o
desprendimento com os padrbes estabelecidos fazem com que a arte moderna va no
caminho contrario de estilos artisticos mais formais e ja disseminados pelas midias
sociais. Entdo, assim como no seu surgimento, hoje ainda pode-se ter dificuldades
para entendé-la, além de existir um estranhamento durante o processo de leitura
visual (ARAUJO; CARVALHO, 2018). Portanto, se faz necessario também a

compreensao dos elementos que compdem o processo de apreciacao artistica.
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3 ARTE E ENSINO

A arte possui uma contribuigcdo significativa no desenvolvimento e crescimento
humano por abrir caminho para a expressao pessoal e a criatividade (GIBSON, 2003).
Ao mesmo tempo, € importante observar que a definicdo de criatividade, por si s0, ja
€ motivo de investigacao e debates. Contudo, neste trabalho, considera-se o consenso
admitido pela maior parte dos investigadores, sintetizado por Lubart (2007, p. 32),
onde “a criatividade é a capacidade de realizar uma produgcdo que seja a0 mesmo
tempo nova e adaptada ao contexto na qual ela se manifesta”.

A criatividade aparece nas mais diversas areas do conhecimento, j& que uma
de suas capacidades fundamentais € o chamado “pensamento divergente”, onde
varias ideias diferentes sao geradas a partir de um mesmo ponto de partida (LUBART,
2007). Entende-se entdo que para criar algo novo ou algo melhor € necessario saber
0 que ja existe.

Portanto, a criatividade pode ser entendida como uma forma de pensamento
critico, ja que contempla a independéncia no pensar e a conexao légica entre as
ideias. Mas para que haja pensamento critico, € necessario saber quais perguntas
fazer; ou seja, como decodificar as informa¢des do ambiente que sao relevantes para
a solucao de um determinado problema.

A pessoa criativa € capaz de ver o que todas as outras ndo veem. Ela enxerga
guestdes antigas a partir de uma nova 0tica, e esse é o ponto de conexao entre a
criatividade e a arte. Gombrich (1999, p. 29), ao referir-se aos pintores, descreve que
eles “querem ver o mundo como uma novidade e rejeitar todas as nogdes aceitas e
todos o0s preconceitos sobre a cor rosada da carne e as macas amareladas ou
vermelhas”. A arte faz pensar além do que ja se sabe; e ensinar arte é ensinar a olhar.

Por muitos séculos, classificou-se a arte como a imitagdo da natureza. Até o
periodo do romantismo, o pilar regente da arte era a beleza visual e realista.
Entretanto, posteriormente, essa deu lugar a uma beleza de expressao, caracterizada
pela representagcdo singular do individuo, revelando seus sentimentos e
particularidades, mesmo que fuja dos padrdes do belo (PAREYSON, 2001).

Segundo Gombrich (1999), é facil apreciar o que € belo, porém, esse apreco
nao pode se converter em rejeicdo e preconceito a obras que ndo possuam esse

apelo. Além disso, o0s gostos e padrdes de beleza podem variar conforme a época e
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regido, e algumas obras podem levar mais tempo para terem sua beleza descoberta
do que outras.

A forma como cada individuo interpreta uma obra de arte é relativa as suas
experiéncias prévias de vida. Para um, determinada obra pode ser carregada de
significado e reflexdes, enquanto para outro, ela pode nao significar nada além de
boas pinceladas em uma tela. Quanto mais vivéncias uma pessoa tiver, mais rica ela
€ culturalmente, e seu poder de imaginacao e apreciacdo artistica também sera mais
completo.

Porém, a dificuldade em gerar interpretacfes que vao além do que esta sendo
visto é comum para o publico leigo quando esse se depara com uma obra de arte
moderna, por exemplo. Bourdieu (2007) cita o relato de um conservador do The Met,
em Nova York, onde ele diz que o seu museu é como “um ginasio em que o visitante
esta em condigbes de desenvolver a musculatura dos olhos”.

Filas e aglomeracdes se formam nas principais exposi¢coes de arte do mundo,
e cada vez menos atencédo é dedicada as obras em si. Uma rapida olhada, uma foto
para registrar 0 momento, e o percurso é retomado. Leva-se muito pouco tempo para
concluir o que aquela obra esta querendo dizer. Em uma sociedade onde o digital &
mais acessivel do que o fisico e tudo pode ser encontrado com poucos toques em
uma tela, € contra intuitivo buscar subjetividades em uma imagem estatica por mais
de um minuto.

O processo de apreciacdo de uma obra de arte, porém, vai em ritmo contrario
ao que se vive atualmente. Han (2015, p. 19) é categdrico ao afirmar que: “a cultura
pressupde um ambiente onde seja possivel uma atencéo profunda”. Ainda segundo
ele, o que se tem hoje € a chamada hiperatencédo, caracterizada pela mudanca
constante de foco entre varias atividades e a abominacgéo ao tédio. Desse modo, cria-
se uma relacao superficial com a arte e comeca-se a entender por que ela parece
cada vez mais distante.

Segundo Braga, Madalosso e Schlichta (2015), a arte ndo € apenas uma peca
visual, mas sim um conjunto de aspectos sociais, culturais, histéricos e econdmicos.
Ou seja, para contextualizar uma obra néo basta apenas situa-la em seu periodo
histérico, também € preciso expor as maneiras como ela se relaciona com o mundo

ao seu redor.
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3.1 ABORDAGEM TRIANGULAR

Shen e Wang (2015) afirmam que para expandir a capacidade de apreciacao
artistica do individuo, é preciso que haja a compreensédo dos sentimentos presentes
na arte e suas teorias da forma e estilo, mas também é um constante processo de
aprendizagem sobre temas historicos e culturais.

Assim, com a necessidade de explorar dindmicas educacionais capazes de
contemplar os aspectos tangentes a arte, Ana Mae Barbosa (1991), educadora
brasileira referéncia no assunto, esquematizou o modelo de aprendizagem chamado
Abordagem Triangular.

Nesse conceito proposto pela autora, e que passou a ser adotado
nacionalmente, a educacdo artistica pode ser dividida em trés pilares que se

complementam: ver, contextualizar e produzir.

Figura 3 — Representacao da Abordagem Triangular

Produzir Contextualizar

Fonte: o autor.

Dessa forma, atende-se 0s pontos mais importantes na relacdo das pessoas
com a arte: “Elas a veem, elas procuram entender seu lugar na cultura através do
tempo, elas fazem julgamento acerca de sua qualidade” (BARBOSA, 1991, p. 37).

O ver diz respeito a leitura da obra em si, sua analise e o estimulo ao pensar
artistico. A contextualizacéo se refere a compreensédo de onde essa obra se encaixa

na linha do tempo do mundo: sua relagdo com outras obras, com a sociedade e com
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0s eventos histéricos marcantes da época. Ja a producéo esta ligada com o fazer
artistico, um estimulo a criacdo. A partir da andlise e compreensédo da obra e suas
relagbes com o mundo, propde-se a criacdo de algo novo a partir da obra que foi
interpretada e dos principios que ali estdo representados.

A combinacdo de olhares permite que o ensino da arte seja muito mais
completo. Com essas etapas, € possivel entender o cendrio historico relacionado a
obra durante a sua producdo; compreender 0s signos que estdo embutidos nela;
estimular a criacdo de novas imagens com base na que foi estudada. Conforme as

palavras da autora:

Um curriculo que interligasse o fazer artistico, a histéria da arte e a analise
da obra de arte estaria se organizando de maneira que a crianca, suas
necessidades, seus interesses e seu desenvolvimento estariam sendo
respeitados, e ao mesmo tempo, estaria sendo respeitada a matéria a ser
aprendida, seus valores, sua estrutura e sua contribuicdo especifica para a
cultura (BARBOSA, 1991, p. 35).

Entretanto, é importante citar que a Abordagem Triangular recebeu duras
criticas e foi mal interpretada por diversos profissionais, que a aplicam de forma
errada. Conforme Neto (2017), durante as suas reflexdes e encontros com professores
nas mais diversas regides do pais que trabalham com o ensino triangular, um dos
maiores problemas enfrentados foi 0 equivoco em relacdo ao fazer, que limitou-se ao

uso da releitura:

A releitura tem aspectos positivos na pés-modernidade, pois muitos artistas
revisitaram e continuam revisitando obras de arte do passado e trazendo-as
para novos contextos e leituras, apresentados nas obras de arte. Entretanto,
a releitura vem sendo muitas vezes banalizada na arte/educacédo (e na
Proposta Triangular) como cOpia acritica e ndo inventiva de obras de arte
(NETO, 2017, p. 263).

Entende-se, entdo, que a releitura pode ser usada como ferramenta de
aprendizagem, desde que esta ndo se limite a uma simples reproducao técnica e sem
significado. Enquanto na copia ndo ha interpretacéo e criacdo, a releitura baseia-se
no uso de um referencial como ponto de partida para novas criagcdes e reflexdes. O
fazer é parte do processo de experimentacdo, onde a aquisicdo do conhecimento
acontece através do proprio processo e a originalidade surge pelos diversos
caminhos, descobertas e pensamentos reflexivos que surgem durante a realizacéo da
tarefa (CONCEICAO, 2011).
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Azevedo (2015) também defende o plano de ensino ao dizer que nao se trata
de uma teoria fechada ou engessada, ja que a sua complexidade incentiva que surjam
as mais diversas interpretagdes e criacbes. O que se torna fundamental, porque, de
acordo Pareyson (2001), ndo ha interpretacéo artistica que se possa dizer acabada:
toda analise pode ser revisada e aprofundada, pois a cada vez que se relé uma obra,
tudo é recolocado em questdo e constatagBes anteriores podem ser remoldadas e
contextualizadas de novas formas.

Dessa mesma forma, Shen e Wang (2015) colocam que uma abordagem
especifica para o ensino da arte € fundamental, jA que a compreensao artistica vai
muito além da intuicdo, onde essa é apenas o ponto de partida para gerar uma analise
mais profunda. A intuic&o inicia um processo ciclico de exploracéo e novas analises,
onde o conhecimento sai do nivel de percepcéo e se torna racional.

Essas caracteristicas colocam a reinvencao e o protagonismo do estudante
como pecgas centrais para 0 sucesso, tornando a Abordagem Triangular
substancialmente contraria ao modelo classico de ensino, onde o professor é o

detentor do conhecimento e o estudante um mero ouvinte:

Acredito que a separagéo das areas vai levar rapidamente a um retorno ao
academicismo e teremos escolas onde se ensinard somente historia da arte
e talvez algo que se aproxima mais ao que criticamente chamamos de
“histéria do slide” (BARBOSA, 1991, p. 37).

Aqui cabe também a famosa frase do autor de best sellers Daniel Pink: “O
controle leva a conformidade; A autonomia leva ao engajamento!”. Por isso, o papel
do educador € fundamental. Ele € a ponte de contato entre objeto e sujeito e, por mais
gue haja um direcionamento, cada contato com uma obra de arte € Unico e reacdes

auténticas devem ser incentivadas.

3.2 MEDIACAO E TECNOLOGIA

A mediacdo atua como o ponto de contato entre o conhecimento e o
aprendizado humano. “Nao ha como pensar se nao utilizarmos, sempre, palavras ou
imagens” (MARTINS; MOSER, 2012, p. 10). Assim, toda acdo humana supde uma

mediacao.

1 “Control leads to compliance; Autonomy leads to engagement.”
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Ja no ambito da arte, Pedroso (2011), conceitua mediacdo como 0 momento
onde o0 observador tem interagdo com a obra de arte mediada por outro sujeito: o
mediador. O autor defende a mediagcdo ndo como uma forma de transmissao de
conhecimentos prontos, que podem ser recebidos de forma passiva pelo publico, mas
sim uma experiéncia no contato com as obras. Assim, Braga, Madalosso e Schlichta

(2015, p. 22) definem o papel do mediador como:

E neste caminho que se pensa a mediacdo e o papel do mediador: abrir
olhares, contribuir para a apreenséo das inUmeras camadas da obra, seus
sentidos imediatos, mas também aqueles que exigem mediacdo de algo,
como o conhecimento dos cddigos, ou de alguém. Enfim, para uma efetiva
aprendizagem, é fundamental aproximar contelido e realidade, ou seja, sem
perder de vista os participes da mediagéo.

E importante observar que esses conceitos foram pensados para um tipo
especifico de interacdo: na escola ou em uma exposicdo, por exemplo. Porém, para
Fardo (2013), as tecnologias digitais modificaram praticamente todas as areas onde o
ser humano atua e as suas formas de interacdo. Onde antes tinha-se polos emissores,
agora a Iinformacdo € descentralizada e o0s processos hierarquicos foram
horizontalizados.

Com a arte cada vez mais presente nos ambientes virtuais, a relagéo entre obra
e sujeito pode ser explorada nesses novos contextos. Em um ambiente que,
anteriormente, era dominado por textos escritos, hoje tem-se uma disponibilidade
guase ilimitada de recursos hipermidiaticos, que mesclam textos, imagens, videos e
sons. Assim, expande-se as possibilidades de criar novas abordagens para o ensino
(ARRAIS, 2013). Américo et al. (2017, p. 2278) também defende a pluralidade de

formatos:

As tecnologias digitais e as novas midias podem ser suportes ao arte-educador
guando, ao trabalhar a apreciacdo da obra e sua contextualizacao, tenha a sua
disposi¢ao recursos multimidias que facilitem a elucidacéo da obra de arte aos
alunos.

Sob o mesmo ponto de vista, Braga, Madalosso e Schlichta (2015) propdem
uma categorizacdo da mediacdo como a relacdo homem-tecnologia, onde “[..] a
interacdo se da entre sujeito e arte por meio de midias, como a televiséo, videos, entre
outros. E a partir das imagens produzidas ou demonstradas por tais meios, que se faz

a mediacao.”.
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Por outro lado, Araudjo e Carvalho (2018) alertam que apenas a incluséo de
novos formatos de midia ndo € suficiente para aumentar o interesse e motivacédo na
aprendizagem artistica. Acima de tudo, € preciso que haja a compreensao do que esta
sendo visto ja que “o0 estudante se interessa por aquilo que lhe chame a atencéo, que
desperte a sua curiosidade em aprender. E isso, pode estar relacionado com a sua
experiéncia com a arte” (ARAUJO; CARVALHO, 2018, p. 13). O autor ainda defende
a propagacao do acesso a arte por meio de a¢cfes educativas, onde a internet pode
ser utilizada como mediacdo e também como um ponto de aproximacdo entre
sociedade e arte.

Com este entendimento, Arrais (2013) categoriza os modelos de estudo e
percepcao sobre a arte a partir do momento em que esta comeca a se relacionar com
o digital, onde destaca-se o “Plano do Ludo-Educar”, método que faz uso de interfaces
interativas e divertidas veiculadas em canais educativos. Logo, o autor lista as formas
de interagdo capazes de proporcionar uma experiéncia rica entre sujeito e arte no
meio digital. Apesar de sua definicdo ser direcionada aos museus virtuais, essas
ferramentas podem ser utilizadas por qualquer plataforma que propde solucdes para
0 campo da arte.

Entre as ferramentas estdo: busca em acervo; classificagdo de acervos (autor,
titulo da obra, ano, material); abordagem multissensorial (som, texto, imagem, direcéo,
zoom, narracoes, etc.); setor educativo virtual; materiais didaticos; jogos; zoom para
observar detalhes; guia de orientacdes; criar colecbes pessoais; recursos
hipertextuais, onde a informacéo transita entre véarios formatos; curadoria virtual;
videos que permitam o0 acesso ao conteudo em outra modalidade (ARRAIS, 2013).

Em suma:

Para que a experiéncia seja singular e para que a educacdo estética se
efetive, faz-se necessaria a existéncia de ferramentas interativas, que
permitam ao visitante a construcdo de significados e, para isso, deve oferecer
autonomia (ARRAIS, 2013, p. 95).

Entdo, a medida que a relagédo entre sujeito e tecnologia evolui, cria-se cada
vez mais espaco para explorar as possibilidades de disseminagéo da arte com novas
abordagens. Dessa forma, a gamificacdo em aplicativos para dispositivos moveis
surge como um possivel ponto de conexao entre arte, ensino e tecnologia aliadas a

autonomia do sujeito.
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4 GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma ferramenta poderosa no que diz respeito a engajar,
envolver e recompensar 0s usuarios, com o uso dos elementos de jogos em diferentes
contextos (DETERDING et al., 2011).

Por parecer um conceito simples e que vem ganhando espaco nos ultimos
anos, a tentacdo por implementar solu¢cdes gamificadas também aumentou. Como
resultado, Chou (2015) aponta que a euforia para implementar a gamificacdo faz com
gue muitos produtos se limitem apenas as camadas mais superficiais das
possibilidades: os chamados PBLs (Points, Badges, Leaderboards), onde se acredita
gue pontos, emblemas e placares, por si s, tornam automaticamente a experiéncia
mais atraente. Essa visdo simplista atraiu muitas criticas ao conceito, por pegar
apenas os elementos mais superficiais dos jogos e torna-los o foco. Assim, o autor
ainda define um conceito mais abrangente do conjunto de elementos que compdem a
gamificacéo:

A gamificacdo efetiva é a combinacdo de design de jogos, dindmicas de
jogos, economia comportamental, psicologia motivacional, UI/UX (interface
do usuéario e experiéncia do usuario), neurobiologia, plataformas de

tecnologia, bem como implementa¢gbes de negdcios direcionadas ao ROI
(CHOU, 2015, p. 9, tradugdo nossa?).

Os jogos tem uma capacidade incrivel de manter 0os usuarios imersos por
longos periodos de tempo, seja completando missdes, aumentando o nivel do seu
personagem ou ultrapassando a pontuacdo de seus amigos, mas ninguém realmente
precisa jogar. Frente a outras necessidades, o0 entretenimento passa a ser secundario
em diversos momentos, entdo boa parte do trabalho dos game designers € dedicado
a explorar novas maneiras de convencer o publico a passar mais tempo inserido em
seus produtos. Por consequéncia, 0s jogos se tornaram exemplos de como criar
experiéncias atrativas e divertidas (CHOU, 2015).

Ou seja, por meio dos elementos como estratégia, interacdo social e superacao
de obstaculos € que um jogo se torna interessante. Apenas incorporar mecanicas e

elementos de jogos por si s6 ndo tornam divertida uma aplicacdo da gamificacao.

2 “Effective gamification is a combination of game design, game dynamics, behavioral economics,

motivational psychology, UX/Ul (User Experience and User Interface), neurobiology, technology
platforms, as well as ROI-driving business implementations.”
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Pontos e emblemas séo recursos Uteis, mas ndo podem ser o Unico argumento para
considerar uma plataforma como gamificada.

Por exemplo, entende-se que a recompensa através de pontos e emblemas
ocorre quando o usuario obtém um resultado positivo em determinada tarefa. Porém,
€ preciso cuidar para que, caso essa recompensa deixe de existir, 0 usuario nao
abandone a plataforma, ja que ele ndo sente prazer em desenvolver a tarefa, mas
apenas em ganhar a recompensa. Para isso, é preciso que haja interacdes
interessantes e que explorem sua criatividade; uma experiéncia que por si sO seja
divertida e recompensante. Werbach e Hunter (2012, p. 11, traducdo nossa®)
descrevem que:

Se a gamificacdo for apenas um embelezamento das praticas existentes de
marketing ou gerenciamento, ou recompensas tradicionais com uma cara
nova, ela ndo produzira nenhum valor agregado. Pode até mesmo piorar as
coisas. H4 um motivo pelo qual a maioria dos jogos falham: o design de jogos
é dificil.

Dessa forma, ainda ha uma dificuldade em classificar a gamificacao; dificuldade
essa que pode ser explorada ainda mais a fundo na busca por diferenciar os conceitos
de jogo e de plataforma gamificada.

Conforme Deterding et al. (2011), um dos primeiros servicos a explorar a
gamificacéo foi o aplicativo Foursquare, por meio dele era possivel compartilhar a sua
localizagdo e buscar por contatos na regido. O diferencial do aplicativo era a
possibilidade de acumular emblemas referentes a esses lugares a partir da frequéncia
de visitas que se fazia a cada um deles, criando uma competicdo entre 0s usuarios.

Os autores definem que a escolha de nomenclaturas é subjetiva. No exemplo
do Foursquare, alguns usuarios poderiam considera-lo um jogo, enquanto outros o
veem como um servico. Ou seja, a escolha pelo termo correto € definida a partir da
forma como o usuario interpreta o produto a partir de um ponto de vista empirico e
social; e a inclusdo de uma regra ou dinamica diferente pode tornar uma plataforma
gamificada em um jogo.

Ja Werbach e Hunter (2012) apresentam o cenario da plataforma Keas,
responsavel por promover a saude e o bem-estar dos usuarios. Na primeira versao,

0s participantes podiam somente visualizar os dados referentes a sua saude, com

3 “If gamification is just a gloss on existing marketing or management practices, or traditional rewards in

shiny packages, it won’t produce any added value. It could well make things worse. There’s a reason
most games fail: Game design is hard.”
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gréaficos exibindo sua dieta e rotina de exercicios. A expectativa era de que assim eles
seriam mais conscientes do impacto de seus hébitos, porém nenhum resultado
significativo foi obtido. Na versdo seguinte, os desenvolvedores inseriram quizzes em
equipe, com niveis, estratégias e placares. Como resultado, logo apds a primeira
semana, os participantes ja haviam concluido todas as atividades propostas para as
doze semanas do programa. Ou seja, a mudanca na experiéncia foi o ponto chave
para a transformacao comportamental dos individuos.

Dessa forma, enquanto os chamados serious games referem-se a jogos
completos aplicados em areas diferentes (educagcdo, marketing, finangas...), uma
plataforma gamificada pode apenas incorporar as caracteristicas fundamentais dos
jogos, como o exemplo da Keas. Porém, essas plataformas, quando comparadas com
jogos, se mostram mais frageis em relacdo a experiéncia e representacdes ludicas
(DETERDING et al., 2011).

Como dito anteriormente, a forma principal da gamificacao revela-se na sua
capacidade de gerar engajamento. “Pense na gamificagdo como um meio de projetar
sistemas capazes de motivar as pessoas a fazer coisas” (WERBACH; HUNTER, 2012,
p. 31, traducdo nossa?®). Entdo, no momento em que a gamificacdo comeca a integrar
as mais diversas areas com diferentes finalidades, se faz necessério investigar o
aspecto humano que esté por tras dela e os motivos pelos quais ela pode impactar e

influenciar o contato entre sujeito e produto.

4.1 APLICACAO NA EDUCACAO

Ao passo que as tecnologias e as dindmicas da sociedade evoluem, a
educacédo também pode se beneficiar e agregar tais avancos, trazendo a diverséo e a
experimentacdo como recursos propulsores de engajamento, criagcdo e exploracéo
(HEBERT, 2018). Duarte, Alda e Leffa (2018), definem que a crescente presenca da
tecnologia na educacgéo e aprendizagem relaciona-se com o perfil dos jovens que ja
nascem inseridos no mundo digital, jogando videogames e interagindo com telas.

Essas caracteristicas sédo definidas por Prensky (2001), que denomina de
nativos digitais aqueles que crescem na cultura digital e, por isso, possuem
habilidades diferentes, como utilizar maltiplas vias de informacao e entender de forma

4 “Think of gamification as a means to design systems that motivate people to do things.”
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intuitiva as ferramentas tecnolégicas. Assim, as atividades proporcionadas pelo virtual
ja fazem parte de seu cotidiano e podem também ser utilizadas como forma de
motivacdo e quebra de barreiras na aprendizagem (DUARTE; ALDA; LEFFA, 2018).

Conforme a definicdo de Prensky (2001), os nativos digitais estdo habituados
a receber informacdes de forma muito mais rapida e realizar varias tarefas ao mesmo
tempo, além de preferirem recompensas e conquistas mais frequentes.

Para Rodrigues e Oliveira (2014 apud Paiva et al., 2016) o ensino online &
capaz de cumprir estes requisitos ao proporcionar aos estudantes testes constantes
do seu conhecimento e gerar feedbacks rapidos. De forma complementar, para Silva
e Bax (2017), a utilizagdo de modelos hibridos® de ensino passa a ser mais relevante
a partir do momento em que o ensino online é entendido como um complemento ao
ensino presencial. As principais vantagens aparecem por meio da flexibilidade,
facilidade de acesso e integracao entre tecnologias e formatos de midia.

Entretanto, Duarte, Alda e Leffa (2018) pontuam que a aprendizagem virtual
ndo pode se basear apenas na digitalizacdo dos contetdos tradicionais, mas sim a
experiéncia de ensino como um todo deve ser repensada para envolver os estudantes
por meio de atividades mais atraentes e estimulantes. Fardo (2013) defende que as
tecnologias digitais devem ser inseridas no processo educativo quando estas forem
condizentes com os conhecimentos prévios dos individuos, a fim de valorizar suas
capacidades, e ndo apenas pela crenca de que a tecnologia resolve tudo.

Nesse sentido, a gamificacao pode ser benéfica ao fazer uso de uma linguagem
ja familiar aos jovens, visto a quantidade de horas que estes despendem interagindo
com jogos e outros recursos da cultura digital (FARDO, 2013). Igualmente, Chen et al.
(2017, p. 40, traducdo nossa®) indica que “aplicar o pensamento dos jogos na
educacdo tradicional pode proporcionar aos estudantes a oportunidade de
experimentar novas regras, emocgoes e papeis sociais”.

Carvalho (2017, p. 166) define os atributos exigidos e, consequentemente,

desenvolvidos pelos usuérios durante um jogo:

Os jogos digitais exigem do jogador atencdo, memoria, tomada de deciséo,
destrezas cognitivas e motoras, persisténcia, saber lidar com o fracasso e o
sucesso. Mas também ajudam a desenvolver essas capacidades no jogador.

5> Modelo hibrido refere-se ao uso conjunto do ensino presencial e online.
6 “Applying game thinking to traditional education may offer students the opportunity to experiment with
different rules, emotions, and social roles.”
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Para além disso, os que sao jogados online promovem a interacao social
online, um requisito a ndo subestimar nos dias de hoje.

Estes elementos aparecem definidos como exigéncia dos jogos digitais em
geral, mas também podem facilmente ser entendidos como pré-requisitos para a
aprendizagem autdbnoma. Porém, conforme Lubart (2007), o modelo classico de
ensino vai contra essa proposta, ja que o conhecimento € ensinado de forma pouco
interligada e a forma de avaliacdo ndo favorece a autonomia do estudante. Quanto
mais os alunos avancam no sistema, mais eles buscam evitar situagcdes complicadas

gue podem levar ao erro.

4.2 MOTIVACAO NOS JOGOS

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que entender a motivacdo do
usuario é primordial para a constru¢do de um sistema gamificado de sucesso. Ou seja,
a motivacao engloba as razdes pelas quais um individuo se engaja em uma tarefa e
a atitude da pessoa frente a tarefa a cumprir.

A motivagdo se manifesta de diferentes formas: na motivacdo intrinseca, a
vontade de realizar determinada tarefa é inerente ao individuo, ele sente prazer ao
desenvolver a atividade. Socializar com 0s amigos, praticar esportes, leituras ou ir a
praia sdo atividades normalmente atreladas a motivacao intrinseca. Ja na motivagao
extrinseca, a realizacdo da tarefa € motivada por fatores externos, onde ndo ha
necessariamente um desejo de realizar a a¢do, mas o individuo a faz por obrigacao;
por exemplo, acordar cedo todo dia para trabalhar ou estudar para uma prova em
busca de alcancgar a média necesséaria (WERBACH; HUNTER, 2012).

Da mesma forma que atividades comuns do dia a dia s&o realizadas a partir de
motivacdes diferentes, a gamificacdo também pode ser usada para motivar 0s
usuarios a cumprirem determinados objetivos, melhorar sua saude, sua forma de
aprender e viver. Porém, é importante considerar que esses elementos tambéem
podem ser utilizados de forma negativa.

Chou (2015) cita o caso dos jogos da empresa Zynga, que foram grandes
exemplos de monetizacéo e retencdo de publico, porém, os jogadores ndo se sentiam
bem enquanto jogavam. Ou seja, 0 usuario pode até permanecer no sistema, passar
um grande tempo imerso e gastar dinheiro, mas ele néo esta ali por vontade proépria,

mas sim porgue se viciou; no momento em que ele conseguir se desvencilhar do vicio,
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ele abandonara a plataforma. Werbach e Hunter (2012, p. 31, traducdo nossa’)

também comentam sobre os riscos da relagdo com esses servigos:

Ha o perigo de se concentrar demais nessa dinamica de recompensa em
busca de prazer como base para a gamificacdo. Assim como as drogas
podem fazer vocé feliz por um tempo, mas acabam se tornando
contraprodutivas, a gamificacdo deve recorrer além dos sistemas mais
primitivos do cérebro.

Durante muito tempo se acreditou que 0s comportamentos humanos eram
determinados apenas por fatores externos, com recompensas e puni¢des. Ja outras
teorias defendem que os individuos séo inerentemente proativos e desejam o
autodesenvolvimento, mas os fatores externos devem estar alinhados com os seus
objetivos (WERBACH; HUNTER, 2012).

Entdo, ao desenvolver uma plataforma gamificada € importante considerar
tanto as motivacfes intrinsecas quanto extrinsecas (FARDO, 2013). De forma
complementar, Zichermann e Cunningham (2011) apontam que n&o é possivel contar
apenas com a motivacao intrinseca do usuario, ja que muitas vezes o desejo de
melhorar e fazer mais pode demorar a aparecer. Portanto, os autores defendem o uso
da gamificacdo como estrutura para o processo motivacional, ja que um sistema bem

projetado deve ser capaz de incentivar o usuario, de forma intrinseca ou nao:

Uma boa motivagao extrinseca € um bom mapa da motivacao intrinseca.
Quanto melhor o designer conhece seus jogadores e quanto melhor for o
design do jogo resultante, menos o jogador ter4 a sensac¢éo de estar em uma
roda e mais parecerd que foi ideia dele estar ali. Esse é o0 santo graal da
gamificacdo: um jogo bem projetado o suficiente para que as acfes do
jogador parecam normais. Acreditamos que isso pode ser feito em quase
gualquer experiéncia (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p. 19, traducéo
nossab®).

Sendo assim, Chou (2015) defende que, ao invés de iniciar o projeto de uma
experiéncia a partir dos elementos e mecanicas, o designer deve pensar em que

sensacodes ele quer despertar no usuério, ou seja, como 0 usuario deve se sentir

" “There’s a danger in focusing too much on this pleasure-seeking reward dynamic as the basis for

gamification. Just as drugs can make you happy for a while but eventually become counterproductive,
gamification should draw on more than the brain’s most primitive systems.”

8 “A good extrinsic motivation is a good map to intrinsic motivation. The better a designer knows her
players and the better the resulting game design, the less it will feel to the player like being on a wheel,
and the more it will feel like it was her idea to begin with. That is the holy grail of gamification: A game
well designed enough that the player’s actions just feel normal. We believe it can be done in almost
any experience.”
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durante a atividade. Apenas com essa visdo estabelecida é que define-se quais
recursos possibilitam a conclusado do objetivo com sucesso, onde os elementos dos

Jogos séo apenas um meio, e ndo um fim.

4.3 GAMIFICACAO NA PRATICA

A Teoria da Autodeterminacgéo (TDA) surge como um ponto de partida na busca
por valorizar a autonomia dos individuos. O seu conceito esta intimamente ligado aos
principios motivacionais apresentados anteriormente, onde as a¢cdes humanas sao
influenciadas por fatores internos e externos.

Os principais elementos da TDA sdo a autonomia, competéncia e conexao. A
autonomia é caracterizada pelo sentimento de estar no controle para determinar suas
acles e resultados. A competéncia é definida como a necessidade de desafios e
senso de maestria. E por fim, a conexdo com os seus semelhantes, ja que os seres
humanos possuem a necessidade de se sentirem parte de um grupo (KAPP, 2012).

Conforme Kapp (2012), estes trés elementos sao, em parte, responsaveis pelo
prazer, imersdo e bem-estar do jogador durante o jogo. Assim, as plataformas
gamificadas devem proporcionar ao usuario a mesma sensacdo de autonomia,
controle, competéncia, realizacdes e conexdo com 0s outros individuos que

compartilham do mesmo servico.

4.3.1 Frameworks

A partir da compreensao e valorizacdo dos aspectos que influenciam o uso de
uma plataforma gamificada, Nicholson (2012) apresenta o conceito da gamificacao
significativa®. Para o autor, os conceitos relacionados a gamificacdo devem colocar o
usuario no centro do projeto, onde suas necessidades e objetivos séo tratadas com
extrema importancia durante todo planejamento e execugdo da plataforma. “A
gamificacdo significativa é a integragdo de elementos do design de jogos centrados

no usuario em contextos alheios aos jogos.” (NICHOLSON, 2012, p. 5, traducéo

9 Meaningful gamification.
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nossa'?). Dessa forma é possivel evitar a gamificacdo superficial e sem significado,
pontuada anteriormente.

Entender quais elementos sédo realmente significativos para o usuario pode
gerar resultados positivos. Porém, € valido observar que a implementacdo da
gamificacdo significativa € mais complexa pois ndo segue uma receita pronta. Ao
mesmo tempo em que objetivos diferentes requerem recursos diferentes, cada usuario
também interage de forma particular, entdo diversas formas de interacdo devem estar
disponiveis para ele (NICHOLSON, 2012).

Nicholson (2015) complementa ao afirmar que o usuério deve poder escolher
a forma de interagir no sistema por conta propria, mas € preciso que ele receba as
informacdes necesséarias para embasar suas decisdes. Isso pode ser feito por meio
da criacdo de espacos ludicos de aprendizagem, com mundos gamificados a serem
explorados.

Ja Chou (2015) define os quatro momentos que se desenvolvem durante uma
experiéncia: o primeiro contato com a plataforma, sem qualquer conhecimento; a
familiarizacdo com as regras e ferramentas do sistema; a busca por entender de forma
mais completa as particularidades envolvidas e, finalmente, a compreenséao total até
mesmo de elementos ndo 6bvios. Segundo o autor, identificar as diferentes formas da

relacdo entre usuario e servico € fundamental para o seu sucesso.

O objetivo é criar um sistema em que os jogadores envolvam-se em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulte em uma
saida quantificavel e provoque uma reacéo emocional, através de um sistema
em que os individuos desejem investir seu tempo, raciocinio e energia
(FARDO, 2013, p. 64).

A partir dos elementos tangentes a gamificacédo e da forma com eles impactam
o usuario, Nicholson (2015) apresenta o framework RECIPE!! para construcéo de
sistemas gamificados. Nele, seis elementos originarios dos jogos séo utilizados: (a)
Jogar: proporciona a liberdade para explorar e falhar dentro dos limites; (b) Exposicéo:
cria histérias para os participantes que se integrem com o mundo real, permitindo que
eles criem suas proprias narrativas; (c) Escolha: desenvolve sistemas que cologuem

o poder nas méos do usuario; (d) Informacgé&o: usa os conceitos dos jogos para permitir

10 “Meaningful gamification is the integration of user-centered game design elements into non-game
contexts.”

11 RECIPE refere-se a juncéo da primeira letra de cada um dos seis itens do framework na lingua
inglesa, quando ordenados: Reflection, Engagement, Choice, Information, Play, Exposition.
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aos usuarios a compreensao de contextos do mundo real; (e) Engajamento: encoraja
os participantes a descobrir e aprender com outros interessados no mundo real; (f)
Reflexdo: auxilia os jogadores a refletir sobre experiéncias passadas e outros
interesses para aumentar o engajamento e aprendizagem.

Apesar de o RECIPE abordar aspectos muito relevantes e que devem ser
considerados durante a elaboracédo da plataforma, ele ndo oferece um passo-a-passo
para implementar a gamificagdo. Assim, o0 modelo proposto por Werbach e Hunter
(2012), denominado Metodologia 6D, pode servir como um mapa para guiar a
construcdo da experiéncia. E valido também observar que o modelo foi pensado para
a utilizacdo da gamificacdo em empresas e nego6cios, porém, 0S seus pontos
fundamentais e o caminho a ser trilhado podem ser adaptados para outras areas. Os
seis passos para a gamificacdo sdo descritos da seguinte forma:

a) Definicdo dos objetivos — € o ponto de partida, a visdo do que a
plataforma quer obter. A pluralidade da gamificacdo permite que
diversos caminhos sejam percorridos, entdo € preciso ter uma visao
clara da lista de objetivos por ordem de importancia.

b) Delinear os comportamentos alvo — sdo as atitudes que espera-se
gue os usuarios realizem dentro da plataforma. Os comportamentos
devem agir em prol dos objetivos definidos anteriormente.

c) Descrever os usuarios — guem sdo os usuarios? O que pode motiva-
los? Entender quem séo os usuarios e a forma como cada um deles se
relaciona com a plataforma ao longo do ciclo de aprendizagem é
fundamental para proporcionar as oportunidades necessarias para o seu
desenvolvimento.

d) Desenvolver ciclos de atividades — a estrutura de um jogo nao é linear.
As acbes em um sistema gamificado devem ser modeladas com ciclos
de repeticao de atividades. Estes ciclos aparecem na forma de loopings
de engajamento e escadas de progressao:

- Loopings de engajamento sdo as ac¢des que os jogadores fazem
e geram uma reacdo do sistema. Uma de suas principais
aplicacdes esté relacionada ao feedback. Por exemplo, o usuério
realiza determinada agéo e isso provoca uma resposta do sistema
(como a premiacdo com pontos de experiéncia). Essa resposta

entdo motiva o usuério a tomar novas acgdes e o ciclo se repete.
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Assim, a visualizacdo instantanea dos resultados é um dos
principais fatores motivacionais relacionados aos jogos.

- Escadas de progressao sao as maneiras como a experiéncia se
transforma ao longo do uso. Normalmente refere-se a progressao
gradual de dificuldade e desafios conforme a evolugéo do usuario.
Porém, esta progressao fica mais interessante se nao for linear,
ou seja, em determinados momentos 0 usuario pode se sentir
realizado por estar dominando o conteido e em outros se sentir
desafiado e motivado a ir além.

e) Diversao - se os usuarios considerarem a experiéncia divertida, existe
uma chance maior de eles retornarem a ela. Para isso, € necessério
guestionar se eles usariam o sistema de forma voluntaria, e se, caso nao
houvesse recompensas, eles desistiiam. Este principio esta muito
relacionado com a proposta da gamificacdo significativa de Nicholson
(2012). Entéo, para saber se a plataforma € divertida, sdo necessarios
constantes testes e aperfeicoamentos de design.

f) Disponibilizar as ferramentas apropriadas — no ultimo dos seis
passos € que tudo se conecta. Refere-se a jornada do usuario, quais
mecanicas e dinamicas estardo presentes ao longo da experiéncia. A
partir da compreensao dos objetivos e das ferramentas disponiveis é

possivel iniciar o esqueleto do sistema.

4.3.2 Mecanicas e dindamicas

Enquanto os modelos gerais para aplicacdo da gamificacdo se propdem a
definir uma visdo macro da plataforma, as mecanicas e dinamicas sao o conjunto de
microelementos que, quando somados, constroem o servico (WERBACH; HUNTER,
2012). Analogamente, para Fardo (2013), estes elementos fazem parte de uma caixa
de ferramentas das quais a gamificacéo faz uso.

Assim, diversos autores elencam o conjunto de elementos dos jogos capazes
de formar experiéncias gamificadas (FARDO, 2013; SEABORN; FELS, 2015;
WERBACH; HUNTER, 2012; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). A colecao dos
principais elementos e suas respectivas descricbes sdo apresentadas, de forma

resumida, a seguir:
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Quadro 2 — Dinamicas dos jogos

Dinamica Descricao
Restricdes As limitacdes impostas pelo sistema do jogo, ou seja, as regras.
Emocbes Curiosidade, competitividade, frustracéo, felicidade, otimismo, diverséo,
prazer, entre outras que o jogo pode evocar.
Narrativa A histéria que acompanha o jogo e fundamenta as a¢des dos jogadores.
Progresséao O desenvolvimento e crescimento do jogador.

Relacionamentos

As interagfes sociais que geram sentimentos de cooperacao, status,
altruismo, entre outros.

Fonte: Fardo (2013).

Quadro 3 — Mecanicas dos jogos

Mecénica Descricao
Desafios Quebra-cabecgas ou outras tarefas que requerem esforgo intelectual para
serem resolvidas.
Sorte Elemento aleatério que influencia alguns resultados.
Competicao Um jogador ou time ganha e o outro perde.
Cooperacéo Um objetivo é compartilhado por todos os jogadores.
Feedback Resposta que realimenta o sistema do jogo.

Aquisicdo de Recursos

Obtencdo de artefatos ou itens que auxiliam na progresséo do jogo.

Recompensas Beneficios conseguidos através de um determinado resultado alcangado.
Transacdes Trocas de recursos entre os jogadores.
Turnos Participacdo sequencial dos jogadores.

Estados de Vitéria

Condic¢des que caracterizam a vitGria ou derrota.

Fonte: Fardo (2013).

Quadro 4 — Componentes dos jogos

(Continua)
Componentes Descricdo
Conquistas Obijetivos definidos que foram realizados.
Avatares Personagens que representam os jogadores em um mundo virtual.
Insignias Representacdes visuais das conquistas.

Desafios de Nivel

Desafio mais dificil geralmente enfrentado no final de cada nivel.
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(Continuacéo)

Colecdes

Conjuntos de itens ou insignias para acumular.

Combate

Um embate no qual ocorre uma competicao.

Desbloqueio de Contetdo

Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingiram certos
pontos ou completaram certos objetivos.

Doacéo

Oportunidades de compartilhar recursos com outros jogadores.

Tabelas de Lideres

Representacdes visuais da progressao dos jogadores e suas
conquistas.

Niveis Etapas da progressao dos jogadores, ou do jogo, ou da dificuldade do
jogo.

Pontos Representacao numérica da progressao do jogo.

MissBes Objetivos predefinidos que devem ser completados pelos jogadores.

Grafos Sociais

Representacao da rede social dos jogadores dentro do jogo.

Times

Grupos de jogadores com objetivos em comum.

Bens Virtuais

Objetos do jogo que possuem algum valor, tanto financeiro como
psicolégico.

Fonte: Fardo (2013).

Na busca por relacionar as mecénicas, dinAmicas e componentes dos jogos

com a educacao, Dicheva et al. (2015) e Silva e Bax (2017) apresentam o0s principios

do design educacional gamificado e, quando possivel, a aplicacdo dos elementos

definidos anteriormente.

Quadro 5 — Principios do design educacional gamificado

(Continua)

Mecénicas de
jogos aplicadas

Principios de design

aulas.

Objetivos especificos, claros, imediatos, moderadamente dificeis. A
cada tarefa a ser cumprida no ambiente gamificado de educacgédo online, seus
objetivos devem ser especificos e estarem claros aos alunos. Isso se aplica
as aulas e as atividades a serem cumpridas no ambiente. As atividades
devem ter um nivel de dificuldade compativel com o que foi aprendido nas
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(Continua)

Desafios e missdes claros, concretos, tarefas de aprendizado Gteis com
complexidade crescente.

As tarefas a serem cumpridas pelo aluno no ambiente gamificado de
educacéo online devem ser Uteis no sentido de favorecer a absorcéo do
aprendizado. O nivel de dificuldade das tarefas deve ser crescente a medida
gue o aluno progride no seu percurso de aprendizagem.

Customizacdo com experiéncias personalizadas, niveis de dificuldade
adaptados, desafios adaptados ao nivel de habilidade do participante,
aumentando a dificuldade a medida que a habilidade aumenta.
O ambiente gamificado de educacdo online deve oferecer conteddos e
atividades que sejam atraentes a diferentes perfis de participantes.

Indicador de progresso visivel.

Devem existir indicadores de progresso claros e visiveis a medida que o
aluno assiste as aulas online, realiza atividades e interage com outros alunos
no ambiente educacional online.

Pontos, barras de
progresso, niveis,
bens virtuais,
moedas.

Feedback imediato, ou em ciclos curtos, recompensas imediatas, ao
invés de beneficios vagos de longo prazo.

E importante que haja feedback imediatamente apds o cumprimento de cada
conteudo ou atividade concluida no ambiente gamificado de educacgéo online.
O aluno deve estar ciente, a cada momento, dos resultados de suas a¢des.

Competicdo e cooperacao / loops de engajamento social.

O ambiente gamificado de educacéo online deve oferecer meios para a
interacdo entre os alunos, devendo esses meios serem personalizados aos
diferentes perfis. Existem alunos com perfil competitivo, outros com perfil
cooperativo. Alguns alunos se motivam pela conquista e conclusédo das
tarefas, outros pela socializagdo com outros alunos. Todos os perfis devem
ser contemplados.

Medalhas, painéis
de lideranca,
avatares, niveis.

Classificacdo / aumento de niveis.

O ambiente gamificado de educacéo online deve ser capaz de exibir, por
meio de classificacdes ou aumento de niveis, a progressao do aluno na sua
experiéncia de aprendizagem.

Pontos.

Status visivel da reputacdo, reconhecimento, credibilidade social.

O ambiente gamificado de educacéo online deve prover formas visiveis a todos
de visualizacdo do status dos alunos a cada contelido assistido, atividade
concluida ou interagdo no ambiente.

Pontos, medalhas,
painéis de
lideranca,
avatares.

Acesso ou desbloqueio de conteldo.

O ambiente gamificado de educacéo online deve oferecer ao aluno a
possibilidade de acessar contelidos bloqueados mediante a¢des que Ihe
concedam permisséo. Por exemplo, podem desbloquear conteldos apenas
alunos com determinada quantidade de moedas, adquiridas ao interagir com
outros alunos.

Liberdade de escolha: varios caminhos a seguir para cumprir 0s
objetivos, permissédo ao participante de escolher seus proprios
objetivos dentro de uma tarefa maior.

Os conteudos devem ser disponibilizados no ambiente gamificado de
educacéo online de forma que o aluno tenha flexibilidade na escolha néo
apenas da ordem que deseja assisti-los, bem como dos objetivos de
aprendizado que deseja cumprir.
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(Continuacéo)

Liberdade de falhar: atividades de baixo risco, com possibilidade de
varias tentativas.

O ambiente gamificado de educacéo online deve permitir que o aluno execute
mais de uma tentativa em suas atividades, lhe dando liberdade para correr
riscos e falhar.

Storytelling. Avatares.
O ambiente gamificado de educacéo online deve oferecer uma experiéncia
de aprendizagem por meio de metaforas e analogias, com uso de histérias.

Novas identidades ou papéis. Avatares.
O ambiente gamificado de educagéo online deve permitir que o aluno possa
assumir papéis diferentes: competidor, conquistador, socializador, explorador.

Embarque facilitado.

O ambiente gamificado de educacao online deve permitir um embarque facil,
simples e rapido, de forma que o aluno, assim que tiver acesso ao ambiente,
se sinta a vontade sobre o caminho a ser seguido para o cumprimento de
seus objetivos.

Restricdo de tempo. Relégio de
O ambiente gamificado de educacéo online deve restringir o tempo em que 0 | contagem
aluno realiza as tarefas de sua responsabilidade. regressiva.

Fonte: Silva e Bax (2017).

A construcdo de uma plataforma, entretanto, vai além do conjunto de elementos
gue caracterizam a gamificacdo. Conforme mostrado anteriormente, o foco no usuario
deve estar sempre em primeiro plano ao longo de todo processo de desenvolvimento.
Consequentemente, Teixeira (2014) aponta que a boa experiéncia do usuario (UX*?)
em relacdo ao produto digital é fundamental, ja que ela pode ser fator determinante
entre a utilizacdo ou abandono do sistema.

12 UX é a abreviacgéo de User Experience (experiéncia do usuario).
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5 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

Para Nielsen (2012), usabilidade é o atributo que avalia a facilidade de
utilizacdo de uma interface. O autor define ela em cinco caracteristicas: aprendizado,
eficiéncia, memorizacdo, prevencao de erros e satisfacdo. Dessa forma, um sistema
pode, hipoteticamente, ser capaz de realizar todas a¢cbes que 0 usuario precisa, mas
se 0 Usudrio nao conseguir compreender e navegar entre as interfaces, seus objetivos
nao serdo alcancados (NIELSEN, 2012). Por consequéncia, a usabilidade faz parte
da experiéncia do usuario, jA que considera a satisfacdo e os fatores emocionais
relacionados a realizagdo de uma tarefa (MOURA et al., 2019).

A experiéncia do usuario surge como um tdpico recorrente durante a
exploracdo das possibilidades da gamificacdo em ambientes virtuais, e no caso deste
trabalho, em dispositivos moveis. Assim, na busca por integrar os diversos conceitos
apresentados até aqui, € necessario compreender de forma mais especifica o que
caracteriza a experiéncia de uso de uma plataforma mobile e como ela pode ser
melhorada para ajudar o usuério a realizar as acdes desejadas da melhor forma

possivel. Teixeira (2014, p. 4) define que:

UX Designers trabalham para construir produtos que sejam faceis de usar (a
tal usabilidade), reduzindo a friccdo e permitindo que os usuarios completem
a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e obstaculos. Ao
mesmo tempo, apoiam-se em principios da psicologia para motivar o usuario
e incentiva-lo a seguir adiante.

Logo, hd uma grande relacdo da experiéncia do usuario com 0s conceitos
motivacionais apresentados anteriormente. Em outras palavras, da mesma maneira
gue os elementos da gamificacdo sdo capazes de influenciar as a¢cées do usuario e
agir sobre a motivacado dele, o aperfeicoamento de sua experiéncia de uso atua

similarmente.

5.1 HEURISTICAS DE USABILIDADE

Para caracterizar os elementos que definem uma boa experiéncia de uso,
Nielsen (1994) descreve as dez heuristicas de usabilidade de um sistema. Conforme
0 autor, elas séo boas praticas a serem seguidas, e hdo necessariamente um guia de

usabilidade.
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Quadro 6 — Heuristicas de usabilidade

Heuristica Descricao

Visibilidade do status do sistema | O design sempre deve manter os usudrios informados sobre o
gue esté acontecendo, por meio de feedbacks apropriados em
um tempo aceitavel.

Correspondéncia entre o sistema | O design deve falar a lingua do usuario. Preferir palavras,

e 0 mundo real frases e conceitos familiares ao usuario ao invés de jargdes
especificos. Seguir convenc¢des do mundo real, fazendo a
informacao surgir em ordem légica e natural.

Controle e liberdade do usuario Os usuarios frequentemente realizam agdes erradas. Eles
precisam ter uma “saida de emergéncia” para sair da agao
sem grandes prejuizos.

Consisténcias e padrdes Os usuérios ndo devem ter duvidas se diferentes palavras,
situacdes ou acdes possuem o mesmo significado. Manter
uma linguagem consistente.

Prevencéo de erros Boas mensagens de erro sdo importantes, mas € melhor que
0s erros nem acontecam. Eliminar situagdes que induzam ao
erro ou verificar se 0 usudrio esta ciente da a¢éo que estédo
prestes a realizar.

Reconhecer ao invés de lembrar Evitar sobrecarregar o usuario com muitas informacdes a
serem memorizadas. O usudrio ndo deve precisar lembrar de
informacdes que estavam em outra tela. Elementos, agbes e
opcOes devem estar visiveis ou de facil acesso.

Flexibilidade e eficiéncia Atalhos, escondidos para usuarios iniciantes, podem agilizar a
interacdo de usuérios mais experientes. O design deve
atender os dois publicos.

Estética e design minimalista Interfaces ndo devem conter informag6es irrelevantes ou
pouco utilizadas, ja que elas tiram o foco do que é importante.

Auxiliar os usuarios a reconhecer, | Mensagens de erro devem ser indicadas em linguagem

diagnosticar e se recuperar de simples, sem cAdigos técnicos, que indiquem o problema e
erros uma possivel solucéo.
Ajuda e documentacéo Preferencialmente o sistema néo deve precisar de explicacdes

extra. Porém, pode ser necessario disponibilizar uma
documentacdo aos usuarios para ajuda-los a entender como
concluir suas tarefas.

Fonte: Nielsen (1994).

Essas heuristicas caracterizaram as interfaces de usuéario'® (Ul), e, para
Macedo (2017), a Ul e a UX andam em conjunto durante o desenvolvimento do
projeto, mesmo que muitas vezes as interfaces sejam deixadas para depois. Um bom
projeto de interfaces se torna relevante para evitar insegurancas no usuario e garantir

gue todas suas interacdes sejam simples e eficientes.

13 Ul é a abreviacéo de User Interface (interface do usuario).
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Vale ressaltar que o modelo heuristico abrange as boas praticas para a
experiéncia de uso. Porém, ao se tratar de plataformas mobile, principalmente aquelas

com recursos educativos, mais algumas considera¢des sao necessarias.

5.2 DISPOSITIVOS MOVEIS

As funcionalidades dos dispositivos moveis estdo cada vez mais proximas das
funcionalidades do computador, mas as suas caracteristicas de portabilidade

permitem que estes dispositivos possuam recursos especificos:

A popularizacgéo, a facilidade de interagdo, o fato de serem carregados com
0s seus usuarios (fazem parte de seu cotidiano), de contarem com funges e
detectores especiais (posi¢céo, inclinagdo, etc.), mas, em especial, o fato de
eles estarem usualmente conectados a Internet. Esta conexao permite nao
s6 suprir o dispositivo com novas aplicagdes, mas também atualiza-las. Esta
capacidade permite equipar e atualizar aplicagbes educacionais de uma
forma barata e simples (DUBIELA; BATTAIOLA, 2013, p. 83).

Para Koole, McQuilkin e Ally (2010), ao mesmo tempo em que as tecnologias
moveis aumentam a flexibilidade, os usuéarios podem se sentir restringidos pelo
tamanho de tela, op¢cbes de input e output, capacidade de processamento e de
memoria. Porém, é preciso considerar que nos ultimos anos, devido aos rapidos
avancos da tecnologia, essas restricdes se tornam cada vez menos problematicas.

Assim, para compreender a complexidade, utilidade e impacto da mediacao por
dispositivos méveis na educacdo, Koole (2009) apresenta o modelo FRAME para

definir os aspectos educacionais em dispositivos portateis.

5.2.1 FRAME

O modelo FRAME define o ensino mével como a convergéncia de dispositivo,
estudante e aspectos sociais. As experiéncias de ensino movel existem dentro de um
contexto de informacao, ja que os estudantes consomem e criam contetdo de forma
coletiva e individual, mediados pela tecnologia. E € por meio dessa complexidade de
interacdes que a informacéo se torna significativa e atil (KOOLE, 2009). Na figura 4, o
modelo é representado por um diagrama de Venn, com a interseccdo dos trés

aspectos.
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Figura 4 — O modelo FRAME

(DL)
Usabilidade
do dispositive

(D)
Aspectos
do dispositivo

(L)
Aspectos
do estudante

(DLS)
Ensino
movel

(DS) (LS)
Tecnologias Interagoes
sociais de ensino

(8)
Aspectos
sociais

Fonte: o autor, baseado em Koole (2009).

Os trés circulos principais representam os aspectos do dispositivo (D), do
estudante (L), e 0os aspectos sociais (S). A interseccao entre dois circulos contém
atributos que se relacionam com os dois aspectos.

Os atributos de usabilidade do dispositivo (DL) e tecnologias sociais (DS)
descrevem os recursos da tecnologia mével. J& a interseccdo das interacdes de
ensino (LS) abrange as teorias instrucionais e de aprendizagem com énfase no
construtivismo social. Por fim, a sobreposicdo das trés sec¢bes primarias (DLS)
representa o cenario ideal da educacdo movel. Entender a maneira como esses trés
elementos se relacionam é fundamental para criar experiéncias moveis mais efetivas
(KOOLE, 20009).
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48

Nome

Descricao

(D) Aspectos do
dispositivo

Sao as caracteristicas funcionais do dispositivo mével, como capacidade
de processamento, velocidade e compatibilidade. O hardware e software
dos dispositivos gera impacto no conforto fisico e mental dos usuarios.

(L) Aspectos do
estudante

Séao as habilidades cognitivas do individuo, memdria, conhecimentos
prévios, emocdes e possiveis motivagées. Descreve a forma como os
estudantes usam o que eles ja sabem e como processam, armazenam e
transmitem informacdes.

(S) Aspectos sociais

S&o os processos de interagdo social e cooperacéo. Os individuos
seguem regras de cooperagao para se comunicar, o que os torna
capazes de trocar informagdes, adquirir conhecimento e sustentar
praticas culturais. Essas regras sao determinadas pela cultura onde ele
esta inserido. No online, essa cultura pode ser fisica ou virtual.

(DL) Usabilidade do
dispositivo

Relaciona as caracteristicas dos dispositivos (D) com 0s processos
cognitivos do estudante (L). Esses processos podem afetar o senso de
conforto e satisfagdo dos estudantes por conectar a sua capacidade
cognitiva, o acesso a informacéo e a capacidade de se movimentar para
outros espacos fisicos e virtuais.

(DS) Tecnologias
sociais

Enquanto a usabilidade do dispositivo (DL) relaciona a interagéo entre
um estudante e um dispositivo, as tecnologias sociais (DS) descrevem a
interacdo de multiplos usuérios e sistemas. A internet aparece como
ponto central na troca de informag@es e colaboracdo entre pessoas com
véarios objetivos e propésitos.

(LS) Interacdes de
ensino

Engloba as teorias educacionais aliadas e o construtivismo social, onde o
estudante cria significado a partir da presenca conjunta de comunidades
e aprendizagens cognitivas.

(DLS) Ensino movel

Resultado da interseccéo entre aspectos dos dispositivos (D), estudantes
(L) sociais (S).

Fonte: o autor, baseado em Koole (2009).

De forma resumida, Koole (2009, p. 38, traducdo nossa'*) estabelece que “a

aprendizagem movel eficaz fornece um ambiente cognitivo aprimorado no qual os

alunos a distancia podem interagir com seus instrutores, seus materiais de curso, seus

ambientes fisicos e virtuais e entre si.” Assim, atende-se aos requisitos propostos por

Werbach e Hunter (2012, p. 85, traduc&o nossa®) onde:

14 “Effective mobile learning provides an enhanced cognitive environment in which distance learners

can interact with their instructors, their course materials, their physical and virtual environments, and

each other.”

15 “Gamification requires a fusion of art and science. On one hand, it involves emotional concepts
such as fun, play, and user experiences. On the other hand, it's about engineering measurable and
sustainable systems to serve concrete business objectives.”
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A gamificacdo requer uma fusdo de arte e ciéncia. Por um lado, envolve
conceitos emocionais como diversao, brincadeira e experiéncia do usuario.
Por outro lado, trata-se de gerar sistemas mensuraveis e sustentaveis para
atender a objetivos de negécios concretos.

Entdo, entende-se que h& uma relagdo muito proxima entre tecnologia,
gamificacdo e educacao, onde, conforme Dicheva et al. (2015), a motivacao é o ponto
central. O autor ainda afirma que as técnicas de feedback, ordenacao de tarefas por
complexidade e personalizacdo sao fatores presentes tanto na educagao quanto nos
jogos, e, portanto, ha espaco para que esses dois mundos sejam trabalhados em

conjunto.
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6 PROPOSTA DE SOLUCAO

Finalmente, este capitulo apresenta a proposta de solucéo elaborada a partir
dos conceitos e discussdes apresentados até aqui. Nesse sentido, acrescenta-se a
visdo de Silva e Bax (2017) que propdem um modelo genérico de plataforma de
educacdo online gamificada, levando em conta a aprendizagem participativa, 0s
diferentes perfis de estudantes, a diversao e as motivacdes e emocdes associadas.
Na proposta dos autores, as mecanicas dos jogos aplicadas em ambientes educativos
aparecem na forma de pontos, barras de progresso, niveis, bens virtuais, moedas,
medalhas, painéis de lideranca e avatares. Entretanto, outros recursos podem ser
utilizados para atingir os objetivos de design definidos, a partir das necessidades e
restricbes dos usuarios de cada plataforma. Ja4 na organizacdo dos conteudos, Silva

e Bax (2017, p. 158) sugerem que:

Os cursos a serem inseridos na plataforma devem ser planejados de forma
que seus contetudos possam ser divididos em tépicos, onde cada tépico
consiste de um conjunto de aulas em video relacionadas. Objetivos de
aprendizado devem ser atribuidos a cada aula em video, exercicios
obrigatérios, opcionais e desafiadores devem ser elaborados de forma a
atender os objetivos de cada aula.

No campo artistico, Arrais (2013, p. 135), ao estudar as interacbes em museus
de arte virtuais, aponta que “faltam aos museus brasileiros interagdo e imagens em
boa resolucado”. Para ele, a possibilidade de analisar cada obra permite observar
elementos importantes para o entendimento da producéo artistica, como a luz, cor e
relevo. De forma similar, Martins (2012) defende a liberdade e autonomia dos
visitantes dessas experiéncias virtuais, ja que, durante suas pesquisas, foi identificado
gue os individuos apresentam o desejo de explorar todos 0s espacos e transitar
livremente entre varios museus. Ou seja, no processo de mediacdo cada ato é autoral.
Resultados similares também foram obtidos por Arrais (2013), onde os visitantes
despenderam grandes parcelas de tempo visitando as obras e navegando entre os
museus, sejam nacionais ou internacionais.

Com essas consideragdes e com os levantamentos feitos até aqui, a proposta
de solugéo engloba a construgédo de um prot6tipo de aplicativo gamificado sobre a arte
moderna brasileira, onde o0 usuario sera capaz de compreender 0s eventos
relacionados a ela, seus antecedentes e seu legado. Os assuntos seréo apresentados

em ordem cronoldgica, no formato de médulos, e cada tema serd explicado com
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recursos audiovisuais e desafios divertidos para testar a compreenséao do aluno. Além
de colocar em prética o modelo de ensino proposto pela Abordagem Triangular, onde
o estudante vé a obra, a contextualiza no periodo historico e produz algo novo.

6.1 FRAMEWORK

A estrutura da plataforma gamificada sobre o movimento da arte moderna
brasileira comeca a partir do modelo proposto por Werbach e Hunter (2012) explicado
anteriormente. Com as definicbes do modelo, entende-se os objetivos da proposta; os
comportamentos dos usuarios e suas caracteristicas; como o contetido € abordado de

forma atrativa e quais elementos da gamificagdo sao utilizados para isso.
6.1.1 Objetivo da plataforma

O objetivo geral da plataforma é proporcionar um novo ponto de contato entre
0 publico e a arte moderna brasileira. Por meio dos elementos de jogos e de design,
busca-se motivar e engajar 0s usuarios com os conteudos artisticos, além de testar

0s seus conhecimentos e fornecer um feedback sobre sua evolucéo.
6.1.2 Comportamentos

Diversas atitudes sdo esperadas dos usuarios para que esses dediquem mais
tempo explorando a plataforma e os tdpicos relacionados a arte. Sao eles, por ordem
de importancia:

a) Conseguir encontrar os conteudos artisticos com facilidade.

b) Utilizar a plataforma frequentemente.

c) Resolver os desafios propostos nas tarefas.

d) Compartilhar suas percep¢des com outros usuarios nos comentarios.
e) Buscar reconhecimento pelo seu desempenho nas atividades.

f) Visitar o perfil de artistas e conhecer suas obras.

g) Obter informagbes centralizadas sobre arte moderna em apenas um

lugar.
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6.1.3 Usuarios

O publico-alvo da plataforma s&o jovens entre 15 e 25 anos que desejam
aumentar a sua compreensao sobre a arte, seu processo de apreciagcao e 0s aspectos
referentes a arte moderna brasileira. Entende-se que estes individuos ja possuem um
interesse artistico intrinseco que os motivou a buscar novas experiéncias na éarea.
Entretanto, ndo descarta-se a possibilidade da plataforma ser utilizada em ambientes
de ensino, por intermédio do professor, como recurso complementar aos contetudos
trabalhados em sala de aula.

Apesar de o publico-alvo ser especifico, as pessoas possuem experiéncias,
desejos e interacdes diferentes umas das outras, o que interfere no uso da plataforma.
Assim, Bartle (2004) caracteriza os quatro tipos de jogadores e suas formas de
engajamento, sendo eles: conquistadores, exploradores, socializadores e predadores.

(1) Os conquistadores buscam a vitoria, subindo de nivel, ganhando
recompensas. Ou seja, sdo motivados pela realizacdo das atividades. Na plataforma,
seus principais recursos sdo avancar entre os modulos de conteudo, subir de nivel e
concluir os desafios e questionérios; (2) Os exploradores gostam de explorar novos
conteudos e descobrir todas as possibilidades do sistema. Suas principais atividades
sdo consumir o contetdo e navegar entre as obras; (3) Os socializadores desejam a
interacdo social e solu¢des cooperativas. Suas principais atividades sdo as interacdes
nos féruns; (4) Os predadores sdo competitivos e desejam se impor sobre os outros
jogadores. Na plataforma, o reconhecimento pela sua vitéria aparece na sua colecao
de obras, conquistas e placar de lideres.

Porém, Silva e Bax (2017) afirmam que o mesmo estudante pode apresentar
caracteristicas fortes de um dos perfis em um determinado momento, mas também
pode mesclar as caracteristicas de mais de um deles. Entdo, diversas atividades

devem ser oferecidas para abranger todos os publicos.
6.1.4 Atividades

A estrutura de um jogo néo € linear, e plataformas que utilizam dos elementos
dos jogos também podem se beneficiar desses ciclos de repeticdo. Dessa maneira,
diversos loopings de engajamento incentivam o usuario a continuar utilizando o

servico. Entre eles:



a)

b)
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Exploracdo dos conteudos — a cada conteudo consumido, a barra de
progresso exibe a evolucdo do usuério e o incentiva a continuar
avancgando.

Desafios — dentro de cada modulo, desafios sédo propostos para que o
usuario teste seus conhecimentos, e podem ser repetidos diversas
vezes para atingir uma classificacdo maior. Periodicamente a plataforma
incentiva a repeticdo desses desafios como forma de revisdo para
aqueles médulos que ja foram concluidos a um determinado tempo.
Interacbes — 0 aspecto social da plataforma permite que os usuarios
engajem em bate-papos sobre determinado periodo ou artista. As
contribuicdes de cada um servem para complementar a visdo artistica

de seus colegas e gerar discussdes artisticas.

Ja as escadas de progresso definidas pelo modelo de Werbach e Hunter (2012)

também aparecem de duas formas:

a)

b)

Progressdo de conteudos - os contetdos referentes a arte nédo
necessariamente ficam mais dificeis conforme o progresso do usuério,
ja que sua organizacéo € baseada na linha do tempo em que os eventos
aconteceram. Porém, entende-se que os modulos iniciais de cada
assunto podem oferecer uma visdo geral sobre 0 assunto, enquanto 0s
préximos aprofundam com mais detalhes, conforme os principios do
design educacional gamificado de Silva e Bax (2017).

Complexidade dos desafios — os desafios sao liberados para o usuério
mediante a conclusdo dos modulos e, ao passo que os desafios forem
concluidos, desafios mais complexos vao sendo oferecidos, a fim de

acompanhar a evolugéo do conhecimento dele.

6.1.5 Diversao

Para Silva e Bax (2017), a diversao é responsavel por fazer os individuos se

sentirem engajados. Ela pode ser explorada de diversas formas, como a resolucéo de

desafios, socializacdo e vitorias, por exemplo. Dessa forma, Lazzaro (2004 apud

SILVA; BAX, 2017) identifica os quatro tipos de diversao: (1) Hard fun: resolucéo de

problemas e desafios; (2) Easy fun: momentos casuais e alegres associados a

exploracéo do sistema; (3) People fun: socializa¢do e trabalho em equipe; (4) Serious
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fun: construcdo de algo importante para a comunidade. Sua associagcdo com 0S

principios do design educacional gamificado é feita da seguinte forma:

Quadro 8 — Tipos de diverséo

Perfil Tipos de Emocdes associadas
diverséo
Conquistadores: motivados pela realizacédo das Hard fun Satisfacado, excitacéo,
seguintes atividades: assistir as aulas, resolver os frustracéo, foco, relaxamento

desafios em forma de exercicios, finalizar os topicos.

Exploradores: motivados mais pelo contetido do Easy fun Curiosidade, surpresa, temor
que pelos desafios.

Socializadores: Motivados principalmente pelas People fun | Divertimento, amizade,
mecanicas que promovem interacdo e cooperacao admiracao, intimidacéo,
entre estudantes. rejeicdo

Predadores: incentivados a competi¢cdo por meio de | Hard fun e Triunfo, excitagédo, alivio,
vitorias, reconhecimentos e comparacdes de status. | Serious fun | frustracéo, foco

Fonte: Silva e Bax (2017).

A plataforma deve proporcionar os diferentes tipos de diversédo para atender as
necessidades e perfis de cada usuério. Todas essas definicdes indicam o caminho e
as sensacoes que devem ser exploradas durante o uso da plataforma. E, conforme
dito anteriormente neste trabalho, os elementos de gamificacdo servem como

ferramentas para atingir os objetivos da plataforma e dos usuéarios.

6.1.6 Elementos da gamificacéo

As definicbes das dindmicas, mecénicas e componentes apresentadas
anteriormente agora sao utilizadas como ferramentas para impulsionar e tornar
palpaveis o0s objetivos motivacionais, de engajamento, design e usabilidade voltados

para a experiéncia do usuario.

Quadro 9 — Recursos da plataforma

(Continua)

Recurso Descricao

Moedas A cada moédulo concluido ou desafio vencido, o usuério é
recompensado com moedas.
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(Continuacéo)

Colecdes Com as moedas, o usuario pode comprar e exibir obras de arte e
personalizacGes em seu perfil.

Barra de progresso O progresso do usuario é exibido de forma visual e crescente em cada
maodulo.
Niveis Conforme o usuario avanga nos contetidos e na concluséo de tarefas,

seu nivel também sobe. No total existem seis niveis, sendo eles: (1)
Limpador de pincéis; (2) Organizador de livros; (3) Pintor de parede; (4)
Artista local; (5) Pintor profissional; (6) Mestre moderno.

Desafios Quizzes, jogos de memodria, jogos de relacionar conceitos e outras
atividades que visam testar e fixar o conhecimento apresentado.

Painéis de lideranca Os melhores colocados na resolucdo de atividades e desafios tém seus
nomes exibidos no painel de lideres.

Avatares Cada usuario pode escolher, entre uma certa quantidade de opgoes, a
imagem que mais o representa para ser exibida em seu perfil.

Desbloqueio de conteddo | Novos médulos sdo desbloqueados a medida em que o usuario conclui
as tarefas dos mddulos anteriores.

Fonte: o autor.

Ainda assim, Werbach e Hunter (2012) alertam que ter uma lista de recursos
nao € um caminho garantido para o sucesso, ja que construir um sistema gamificado
engajante vai além do uso correto dos elementos, é preciso que eles estejam de

acordo com as demandas de cada situacao.

6.2 FERRAMENTAS

A construcdo da plataforma ndo envolve programacao, ja que ela se limita ao
estudo das possiveis abordagens da arte moderna brasileira com elementos de
gamificacdo em dispositivos moveis. Portanto, para criar um protétipo de alta
fidelidade da plataforma, algumas ferramentas se tornam fundamentais.

Um dos principais softwares utilizados para a criagdo das interfaces de um
aplicativo, atualmente, é o Figma. Seus recursos permitem o desenvolvimento de
interfaces, interagcbes e navegacao entre telas. Apesar de nao existir a programacao
e, portanto, o produto ndo poder ser entregue ao usuario final, o Figma permite que
as funcionalidades do sistema sejam testadas de forma muito mais barata e rapida, o

gue é fundamental no processo de desenvolvimento da experiéncia do usuario.
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6.3 WIREFRAME

As definicdes feitas até aqui apresentam a parte estratégica do aplicativo.
Naturalmente, esses conceitos também devem ser apresentados visualmente,
considerando as heuristicas de usabilidade e todo contexto da experiéncia do usuario.
Portanto, inicia-se a disposic¢ao visual dos elementos em um wireframe, que age como
um esbocgo para 0s recursos estéticos e organizacionais a serem desenvolvidos
posteriormente. Essa etapa € fundamental para visualizar a estrutura geral do
aplicativo sem grandes investimentos de tempo e dinheiro. A seguir, é apresentado o

wireframe das principais telas da plataforma:

Figura 5 — Wireframe das telas principais
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Fonte: o autor.

A figura 5 apresenta, da esquerda para a direita, a tela de login, seguida pela
tela principal do aplicativo, onde o usuéario pode usar a barra de pesquisa para
encontrar de forma mais objetiva 0 que esta procurando, ver recomendagfes de
conteudos relevantes e também acompanhar os médulos que ele esta inserido. E, por
ultimo, a tela interna de um dos médulos, onde o conteudo € dividido em subcategorias

e exibe a porcentagem de quanto ja foi concluido.
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Figura 6 — Wireframe de desafios
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A figura 6 exibe os recursos basicos da tela interna de um dos modulos e um
dos desafios referentes a ela, neste caso, um quiz. Por fim, a visualizagdo do placar
de lideres dos desafios, onde os trés melhores colocados aparecem em destaque dos

demais.



Figura 7 — Wireframe dos perfis
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A figura 7 mostra, na esquerda, o perfil pessoal do usuario, onde fica visivel a

galeria de suas obras conquistadas ao longo dos médulos e desafios, além de
estatisticas pessoais sobre o uso da plataforma, por exemplo: nivel, quantidade de

modulos e desafios concluidos, pontuacéo e colocagao no placar de lideres. Ja

na

direita, esta representado o perfil de um artista moderno, com sua descrigéo, principais

obras e curiosidades. Esse recurso possibilita diferentes interacdes entre usuario e

servigo, ja que é possivel visualizar os conteudos dentro dos modulos mas também

de forma especifica por meio de uma pesquisa direcionada.
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Figura 8 — Wireframe do forum e atividade
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Fonte: o autor.

A figura 8, na esquerda, exibe um exemplo de forum, onde os usuérios séo
capazes de iniciar discussdes sobre obras, artistas ou modulos inteiros. Esse recurso
€ pensado principalmente para o0s usuarios socializadores, que valorizam as
interacdes com seus colegas. J& na direita, contempla-se a Abordagem Triangular,
mais especificamente o pilar da producédo. Desafios de releitura e producéo artistica
séo exibidos na tela e o usuario deve utilizar o seu ambiente fisico para desenvolver

a producgéo.
6.4 AVALIACAO

A avaliacdo de uma plataforma moével e gamificada pode ser realizada de
diversas formas, e aqui ela € proposta a partir de dois modelos. O primeiro deles
aborda o modelo de avaliagdo proposto por Reategui, Boff e Finco (2010), onde os
principais aspectos pedagogicos e técnicos do servico sdo questionados a fim de
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verificar sua qualidade e adequacéao frente as necessidades dos usuarios, conforme
os Quadros 10 e 11. Posteriormente, do ponto de vista da usabilidade, utiliza-se as
teorias apresentadas neste trabalho aliada a testes com usuérios para avaliar a

performance e facilidade de uso do sistema em geral.

Quadro 10 — Diretrizes de avaliacdo pedagdgica

Diretrizes Questdes

Abordagem * Apresenta informagdes em secgdes breves?

Comportamentalista | * Testa o aluno apds cada seg¢éo?

* Fornece recompensa para respostas corretas?

» S6 permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada do
aprendiz?

* Propde questdes que incentivam a memorizagao?

+ Obriga o aluno, no caso de erros, a retornar ao ponto anterior?

Abordagem * Propde situagbes-problema que envolvam a formulag&o de hipéteses, a
Construtiva investigacdo e/ou a comparagao?

 Apresenta recursos (como exercicios, alternativas de navegagao) que
favorecem a capacidade de elaboracao a partir da acéo e reflexdo?

* Apresenta diferentes caminhos para solucionar um determinado problema?
* Possibilita o registro e a consulta as a¢bes desenvolvidas, permitindo que
0 aluno reveja e retome seu processo de constru¢cdo do conhecimento?

* Instiga a procura de outras informacdes em diferentes fontes de pesquisa?

Abordagem * Promove debate sobre os tépicos trabalhados com outros alunos, ou com
Sdciointeracionista | o préprio professor?

* Dispbe de ferramentas de comunicagao que permitam a interagao entre os
estudantes, fomentando a formacéo de grupo?

Atencéo aos estilos | « Prové alternativas de apresentagéo das informacfes que se adaptam a

de aprendizagem alunos com diferentes estilos de aprendizagem?

Adequacéo da  Apresenta os conteudos de maneira apropriada, podendo adequar sua
forma de utilizac&@o ao nivel de conhecimento de cada aprendiz?

apresentacao dos * Propbe desafios sem gerar ansiedade?

conteudos

Fonte: adaptado de Reategui, Boff e Finco (2010).



61

Quadro 11 — Diretrizes de avaliacao técnica

Diretrizes

Questdes

Robustez

« E isento de erros?

* No caso de problemas inesperados, o objeto continua sua execucao,
permitindo ao usuario completar sua tarefa?

» O uso intensivo da aplicagao, principalmente num contexto em rede com
muitos usuarios, mantém seu desempenho?

Portabilidade

» O objeto de aprendizagem pode ser utilizado em computadores com
configuracdes diversas, das mais simples até as mais sofisticadas?

» O objeto pode ser utilizado em computadores com diferentes sistemas
operacionais (ex. Linux, Windows, MacOS)?

Emprego de
imagens

» As imagens sdo empregadas para ilustrar conceitos e explicacdes ao invés
de apenas decorar as paginas?

» O numero de imagens apresentados em cada pagina & adequado,
considerando-se que a presenca excessiva de imagens pode gerar
sobrecarga cognitiva - terminando por prejudicar os processos de
aprendizagem?

Apresentacéo de
informacdes

» Ha contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a leitura dos
textos?

* As fontes utilizadas apresentam tamanho adequado, ou permitem que
sejam aumentadas/diminuidas de acordo com a necessidade de cada
usuario?

* Textos longos s&o alinhados a esquerda (ao invés de centralizados ou
alinhados a direita)?

» Ha consisténcia visual na apresentagao de informagdes (titulos, formatacao/
disposicéo dos textos e recursos gréaficos?

Orientacao e
navegacao

» A todo o momento é possivel saber em que ponto nos encontramos no
objeto de aprendizagem, através de seus rétulos e titulos?

* Os links para acessar outras paginas e fungbes do objeto de aprendizagem
sdo facilmente reconheciveis, através do uso de convenc¢des universais (ex.
links sublinhados ou em negrito, botdes facilmente identificaveis)?

» Os icones que dao acesso a outras paginas e fun¢des do objeto sdo
facilmente compreensiveis?

Interatividade

* Os recursos interativos empregados vao além da selecao, links e botdes
para avangar ou recuar na apresentagdo dos contetdos?

» Os recursos interativos exploram a possibilidade do usuario alterar
configuracdes do sistema de modo a obter respostas diferentes de acordo
com suas agoes?

Estética

» O objeto de aprendizagem emprega recursos graficos que melhoram o
aspecto estético da interface, tornando mais aprazivel.

Afetividade

» Existem componentes na interface do objeto de aprendizagem que
explorem a expressao de estados afetivos, por exemplo através de
personagens estaticos ou animados?

Fonte: adaptado de Reategui, Boff e Finco (2010).
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Percebe-se que as diretrizes apresentadas alinham-se com os outros modelos
de design e usabilidade apresentados até aqui. Portanto, as diretrizes de avaliacao
apontam de forma mais objetiva os pontos que merecem atencao na plataforma. Elas
podem ser consideradas desde o inicio do processo e ndo somente no final como
validacéo.

Porém, faz necessario também uma avaliacao préatica do projeto com usuarios
reais, a fim de investigar seus pontos fortes e fracos, validar se os recursos do sistema
sdo de facil entendimento do publico em geral e entender quais mudancas sdo
necessarias. Para isso, utiliza-se 0 modelo avaliativo proposto por Krug (2014), onde
o autor define uma metodologia para a realizacdo de testes de usabilidade com
USUArios.

Krug (2014) sugere que a execucdo dos testes seja realizada com uma
pequena quantidade de usuarios, jA que mesmo com poucas pessoas observadas,
muitas dificuldades serdo similares. Assim, € mais produtivo ajustar os pontos que
forem citados e realizar uma nova rodada. O autor aponta que a quantidade ideal de
participantes para cada rodada € de trés pessoas.

Vale observar que os usuarios selecionados ndo necessariamente precisam
ser o0 publico-alvo da plataforma, uma vez que ela deve ser acessivel e compreendida
por qualquer pessoa que seja. Ja em relacdo ao que deve ser testado, considera-se
a necessidade de desenvolver uma lista das principais tarefas que os usuarios devem
ser capazes de realizar (KRUG, 2014).

Assim, define-se o roteiro dos testes a ser usado como guia durante as
entrevistas. Entretanto, entende-se que ele € mutavel e pode ser adaptado durante a
conversa. O Quadro 12 exibe, de forma geral, o passo a passo do roteiro.

Quadro 12 — Roteiro dos testes

(Continua)
Etapa Descricdo
Introducéo Explicacdo de como funcionara o teste para o participante saber o que esperar.
Perguntas Perguntas sobre o participante. Servem para deixa-lo confortavel e entender o seu

nivel de familiaridade com a tecnologia.

Visita a pagina | Disponibiliza-se a tela inicial do sistema ao participante. Ele deve observar e
inicial apontar suas primeiras impressfes. Assim, € possivel saber a sua complexidade e
também o quanto o participante entende do assunto.
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(Continuacéo)

Tarefas Parte principal do teste. Observa-se a tentativa do participante de realizar uma
série de tarefas pré-determinadas. E fundamental que ele aja por conta propria,
sem interferéncias, ao mesmo tempo em que pensa em voz alta.

Sondagem Apés as tarefas, questionamentos secundarios podem ser feitos sobre o teste.

Fonte: adaptado de Krug (2014).

Ja os Quadros 13, 14 e 15 descrevem, de forma mais aprofundada, as

principais etapas apresentadas acimas.

Quadro 13 — Script das perguntas sobre o participante

Perguntas sobre o participante

Qual a sua relagdo com a arte?

O que vocé mais gosta de saber sobre obras de arte?

Quando vocé quer saber mais informag8es sobre alguma obra de arte, onde vocé procura?

Ao pesquisar sobre um novo conteldo artistico, vocé sente que ele se conecta com o restante do
seu conhecimento artistico?

Quantas horas no dia vocé passa utilizando o celular?

Em que momentos do dia vocé mais interage com o seu celular?

O contelido que vocé consome é mais informativo ou entretenimento?

Fonte: adaptado de Krug (2014).

Quadro 14 — Script da visita & pagina inicial

Visita & pagina inicial

Esta é a pagina inicial do protétipo, por enquanto vou pedir para que vocé nao clique em nada.
Lembre-se de, sempre que possivel, pensar em voz alta para que seja possivel acompanhar as suas
percepcdes. Vamos comecar?

A tela inicial apresenta varias informagdes. Onde vocé clicaria?

Vocé consegue identificar o que esta sendo abordado na plataforma?

Fonte: adaptado de Krug (2014).
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Quadro 15 — Script das tarefas a serem realizadas

Tarefas

Quais informacdes pareceram mais interessantes para vocé?

Tente visualizar o contetdo.

Tente procurar uma obra de arte.

Tente encontrar um artista.

Tente concluir uma atividade.

Tente desbloquear um contetdo.

Tente visualizar as suas moedas.

Tente encontrar a sua posicdo no placar de lideres.

Tente encontrar as discussdes com outros usuarios.

Tente entrar no seu perfil.

Tente visualizar as suas estatisticas de uso.

Fonte: adaptado de Krug (2014).

Com o roteiro definido e os participantes selecionados, pode-se dar inicio ao
processo de entrevistas. Vale considerar que, devido aos cuidados da pandemia, boa
parte dos testes foram realizados no formato digital, por meio do recurso de
colaboracdo do Figma, onde foi possivel acompanhar em tempo real todos os
movimentos do usuario, seus cliques e interacdes. Porém, ndo exclui-se os testes

presenciais, com o participante interagindo diretamente no dispositivo.

6.5 PROTOTIPO NAVEGAVEL

A partir das definicbes propostas nas etapas anteriores deste Trabalho de
Conclusédo de Curso, esta secdo apresenta e descreve a construgdo do prototipo

navegavel do aplicativo, disponivel em: https:/linky.design/figma-tccgabriel

Apesar de ndo ser um aplicativo funcional e pronto para ser disponibilizado ao
usuario final, o protétipo navegavel consegue simular boa parte das interacdes e
funcionalidades que estardo disponiveis na versao final do projeto. Nele, todas as
definicBes de telas, recursos, ordem das informacgdes, identidade visual e animacgdes

ja podem ser compreendidas.


https://linky.design/figma-tccgabriel
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Assim, a parte pratica do projeto inicia-se a partir do aprofundamento do
wireframe, conforme a Figura 9, onde 0s principais recursos de cada pagina aparecem
de forma mais completa, conforme os requisitos funcionais da aplicagdo. Um
wireframe mais robusto facilita as etapas seguintes de desenvolvimento, j& que sua

simplicidade permite observar e alterar mais rapidamente a organizacao e o visual das

informacdes.
Figura 9 — Wireframe
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Fonte: O autor.

Com o wireframe, os elementos de gamificacdo, atividades e comportamentos
do usuario definidos, inicia-se o processo de desenvolvimento de uma versédo de alta
fidelidade do prototipo, onde os recursos visuais ganham vida e pode-se compreender
o funcionamento da aplicacdo. A Figura 10 representa, da esquerda para a direita, a

tela principal, os médulos de contetdo e o Explorar em suas primeiras versoes.
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Figura 10 — Construcéao grafica inicial
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Entretanto, com a visualizacdo mais clara da estrutura das paginas, problemas
ocultos foram evidenciados. A principal questdo percebida foi de que as partes da
plataformas ndo se conectavam e interagiam entre si, jA& que enquanto alguns
conteudos eram liberados de forma progressiva, outros estariam disponiveis desde o
comeco.

A fim de integrar todos os pontos do aplicativo, desenvolveu-se um novo fluxo
de telas (Figura 11), que facilita a visualizac&o geral dos pontos principais do sistema,
suas conexdes e como pode-se trabalhar de forma mais efetiva com os elementos da

gamificacéo disponiveis.
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Figura 11 — Fluxo de telas
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Fonte: O autor.

A partir do novo fluxo de telas, entende-se mais uma vez que o caminho
principal a ser percorrido pelo usuéario dentro da plataforma tem como ponto de partida
a Sua Jornada, onde os conteudos organizam-se de forma cronolégica por meio dos
modulos, e cada mddulo conta com seus respectivos artistas, obras, atividades e
discussdes. Ja a aba Explorar exibe os mesmos conteudos, porém de forma mais
livre. A aba Jogos tem como foco as atividades, onde o jogador pode relembrar o
conteudo visto por meio de Jogos Diarios e Desafios Semanais, além de conquistar
mais moedas. Por fim, o Perfil exibe os dados, estatisticas e progressao do usuario.

O ponto central da mudanca no projeto foi a nova definicdo de que todos os
conteudos da plataforma (médulos, obras, artistas, artigos e materiais extras)
precisam ser desbloqueados pelo usuario utilizando suas moedas. A Figura 12
descreve um looping simplificado dessa interacédo, onde o usuario gasta moedas para
comprar um material novo, consome seu conteudo e realiza atividades para testar
seus conhecimentos. O éxito na realizacdo dos testes garante uma premiagdo em

moedas que o torna capaz de continuar comprando novos conteudos.
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Figura 12 — Fluxo de conteudos
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Fonte: O autor.

Para comportar o looping de consumo dos contetdos, os médulos também
adequaram-se conforme a Figura 13, onde o estudo do conteudo torna o usuario apto
a responder atividades e ganhar moedas, que podem entdo ser utilizadas para

comprar obras e artistas.

Figura 13 — Fluxo interno dos médulos
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Fonte: O autor.

Vale ressaltar que a necessidade de gastar moedas para liberar novos
conteudos néo visa dificultar ou desacelerar o progresso do usuario, mas sim tornar a
sua jornada mais prazerosa, utilizando os elementos da gamificagdo como um plano
de fundo suas interagbes. Entende-se que as moedas agem apenas como um
motivador para incentiva-lo a continuar desbloqueando novos conteudos.

Com essa mudanca estrutural da plataforma, fez-se necessario alterar também

o layout das paginas. A Figura 14 exibe a primeira atualizacéo das telas apresentadas
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na Figura 10. O ponto principal a ser observado aqui é a inclusédo dos precos de cada
conteudo. Vale ressaltar também a mudanca na tela Explorar, que antes exibia os
conteudos de forma livre e agora atua como uma centralizadora dos contetdos
desbloqueaveis. Além disso, observa-se a inclusdo de novas cores, mudanca que visa
tornar a plataforma mais divertida e aproxima-la da arte moderna, famosa por suas
cores vivas, mas sem tirar o foco dos conteddos. Ainda nas cores, criou-se uma
padronizacado visual, onde os blocos amarelos referem-se as atividades, e 0s rosas

aos artistas.

Figura 14 — Construcdo grafica antes dos testes
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Fonte: O autor.

Porém, durante a rodada de testes com usuarios reais, novos pontos
precisaram ser considerados. A reacao a tela principal foi comum entre todos eles,
onde percebeu-se uma dificuldade em entender a relacédo entre os itens exibidos, ja
gue a repeticdo das informacdes em diversas partes do aplicativo causou confusdo
para identificar qual era o foco central da plataforma. A Figura 15, portanto, exibe a
evolucdo da tela inicial, desde sua primeira concepcdo até a Ultima verséo

desenvolvida neste trabalho.
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Figura 15 — Evolucéo da Pagina Inicial
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Fonte: O autor.

Na ultima versao, as principais mudancas referem-se a adicdo de textos que
auxiliam a direcionar o foco do usuario. As abas inferiores, que antes estavam soltam,
agora aparecem elencadas dentro da categoria “Acesso rapido”, esclarecendo que
trata-se um atalho para fungcdes presentes em outras partes da aplicacao.

Além disso, removeu-se as estatisticas do usudrio da tela inicial, por ser uma
informacdo menos relevante que desviava a atencéo do restante do contetdo. Com a
sua remocao, tornou-se possivel dar mais destaque para o acesso a Sua Jornada,

aumentando o tamanho da imagem e inserindo textos de apoio.
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Figura 16 — Evolucédo da Sua Jornada
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Fonte: O autor.

Da mesma forma, conforme a Figura 16, a tela Sua Jornada também passou
por modificacées sutis em sua Ultima versao, principalmente no uso das cores, pois
identificou-se que os usuarios ndao entendiam quais médulos estavam disponiveis e
guais ja tinham sido concluidos.

Com as novas telas principais definidas, torna-se possivel desdobrar as outras
telas necessarias para a aplicacdo. Conforme a ordem de aparicdo na jornada do
usuario, a Figura 17 exibe as telas de abertura da plataforma, responsaveis por
introduzir e contextualizar o usuario no universo que ele esta prestes a entrar. A
navegacao entre elas ocorre de forma automética, alterando entre si apds um periodo

de tempo para permitir a leitura dos textos.



72

Figura 17 — Telas de abertura
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Fonte: O autor.

Na sequéncia, a Figura 18 refere-se as telas de criacdo de conta e login, etapas
necessarias para a utilizacao do sistema. Vale apontar que no prototipo este recurso
nao é funcional, mas a previsao da existéncia dessas paginas se faz necessaria caso

0 projeto venha a se tornar uma aplicagédo completa.
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Figura 18 — Criar conta e login
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Fonte: O autor.

Com a sua entrada autorizada, o usuario é apresentado a tela inicial do

aplicativo (Figura 19), ja mostrada anteriormente.
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Figura 19 — Verséo final da Pagina Inicial
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Fonte: O autor.

Nela, diversas opc¢des sdo disponibilizadas: no topo da pagina € possivel
visualizar o icone que leva o usuério ao seu perfil (representado pela silhueta do busto
de uma pessoa), suas moedas e a lupa que o direciona para uma busca especifica de
conteudos. Esses elementos também se repetem em boa parte das paginas a seguir.

Ja os blocos coloridos déo acesso as partes principais do aplicativo. O maior
deles (em azul) d4 acesso a Jornada do usuario, mostrando a imagem do maodulo
atual que esta sendo estudado e um texto de apoio explicativo, além de exibir a barra
de progresso para sua concluséo. A Figura 20 exibe a visualizacdo completa da tela

Sua Jornada, com a organizacao dos modulos a serem consumidos pelo usuario.



Figura 20 — Verséo final da tela Sua Jornada
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Aqui, percebe-se a organizacdo dos moédulos de forma estruturada, onde a
Jornada inicia-se com os modulos referentes a apreciacao artistica, o contexto da arte
moderna no mundo e, na sequéncia, o aprofundamento da arte moderna brasileira,
com suas caracteristicas, fases e movimentos importantes. Na representacdo do
protétipo, simula-se um caso de uso onde 0 usuario ja completou os modulos
“‘Apreciacao artistica” e “A arte moderna no mundo”, portanto, o médulo atual a ser

estudado é “Influéncias modernas no Brasil”, exibido em duas partes na Figura 21.

Figura 21 — Modulo antes dos testes
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Fonte: O autor.
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No modulo, pode-se compreender de forma mais clara a conexao entre todos
os elementos da plataforma. Além de exibir os conteudos textuais referentes ao
assunto, as atividades, artistas e obras a serem desbloqueadas aparecem de forma
conjunta. Conforme descrito anteriormente, os blocos em amarelo fazem referéncia
as atividades que o jogador precisa completar para ganhar moedas e progredir,
enquanto os blocos em rosa referem-se a sua interagcdo com os artistas.

Porém, durante os testes com 0s usuarios, percebeu-se que a dindmica das
atividades espalhadas ao longo do contetdo gerava confusédo. N&ao estava claro para
0S usuarios que os blocos eram atividades clicaveis que deveriam ser concluidas.
Assim, a Figura 22 exibe a atualiza¢ao da tela com os ajustes realizados.

A principal mudanca aparece nas atividades, que receberam titulos e um box
para isola-las do restante do conteudo, além de uma indicacédo de concluséo. Além
disso, o titulo da pagina foi ampliado, para se destacar do restante dos textos e o
resumo das atividades, apresentado junto ao titulo nos médulos, teve suas cores

alteradas para facilitar o uso.



78

Figura 22 — Versao final dos médulos
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Fonte: O autor.

No exemplo exibido, o usuario ja completou a primeira atividade e ja conheceu
o artista Lasar Segall, mas ainda ndo desbloqueou o Material Extra (Semanario O
Pirralho), ainda esta com uma atividade em aberto (Visitar exposicdo) e nao
desbloqueou a artista Anita Malfatti. Da mesma forma, a obra Leitura de Lasar Segall
ja foi adquirida, enquanto outras (escondidas no carrossel) ainda ndo foram
compradas. No fim da pagina, sdo exibidos os dois blocos de atividade que ainda néo
estao disponiveis, ja que € preciso completar as atividades anteriores. O ultimo bloco

da acesso as discussodes sobre este moédulo.
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Ao selecionar uma atividade, o usuario é redirecionado para a tela apresentada
na Figura 23. No exemplo, demonstra-se um quiz de seis perguntas, onde deve-se
selecionar as respostas corretas. O feedback de acerto ou erro ja é exibido

imediatamente apoés a selecdo de uma das alternativas.

Figura 23 — Pagina de uma atividade
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Fonte: O autor.

Ja a Figura 24 demonstra a tela de exibicdo de uma obra, neste caso, a obra
Leitura de Lasar Segall. Na busca por explorar o contato com a arte da forma mais
intensa possivel, propde-se a inclusdo de uma Viagem Sensorial, onde o usuario pode
reproduzir um audio que combina com o0 universo da obra enquanto consome seu
conteudo. Dessa forma, sua percepc¢ao sobre a obra pode ser muito mais completa

por meio do entendimento de sua producdo (como era 0 mundo no momento em que
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aquela obra foi concebida); a historia do artista; a imersdo na obra e a realizacdo de

atividades para testar seu aprendizado.

Figura 24 — Evolugao da tela de uma obra
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Fonte: O autor.
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De forma similar as telas anteriores, a pagina das obras também passou por
ajustes apos os testes. Aléem do aumento no titulo e na imagem, o conteudo de
imersao artistica passou a ficar em destaque, para ser consumido durante a leitura e

as atividades foram padronizadas com o novo modelo ja exibido.

Figura 25 — Pagina de perfil de um artista antes dos testes
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Fonte: O autor.

Ja o perfil do artista (Figura 25) segue a mesma estrutura de um modulo de
conteudo, conforme apresentado anteriormente na Figura 22. Porém, aqui reine-se
toda a historia de vida do artista, sua lista de obras (que podem ser compradas
individualmente), além de atividades personalizadas para cada artista.
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Figura 26 — Versao final da pagina de perfil de um artista
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Fonte: O autor.

Na busca por padronizar os conteudos, a pagina do artista também foi ajustada
conforme a Figura 26. Além da padronizacdo das atividades, a parte superior foi
ajustada para separar as informac6es basicas do artista do restante do contetdo e a
borda rosa ao redor da sua foto foi removida, pois dava a sensacao de que existia
algum conteudo clicavel ali.

De forma geral percebe-se que a ligagdo entre todos os elementos da
plataforma permite que o usuario tenha liberdade para navegar nos conteudos de

diversas maneiras. Por exemplo, a aba Artistas (Figura 27), na tela principal, exibe a
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lista completa de todos os artistas disponiveis na plataforma, para que nao seja

necessario entrar em cada modulo novamente ou fazer uma busca personalizada.

Figura 27 — Evolucéo da pagina Artistas
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Fonte: O autor.

ApOs os testes, buscou-se deixar mais visual o status de progresso em cada
artista. Aqueles onde todas as atividades ja foram concluidas exibem uma borda verde
e um simbolo de sua concluséo. J& os artistas com atividades em aberto receberam
uma barra de progresso com maior destaque, enquanto os artistas bloqueados
mantiveram a indicacdo de preco. De forma complementar, os tamanhos das fotos

foram padronizados e as cores modificadas para facilitar a leitura.
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Engquanto isso, também na tela principal, o usuario tem acesso de forma rapida
a todas as discussGes com outros usuérios as quais ele participou ao longo de sua

jornada, conforme a Figura 28.

Figura 28 — Pagina de discussbes
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Fonte: O autor.

Similarmente, enquanto as atividades séo apresentadas dentro dos maédulos,
jogos individuais também podem ser acessados a qualquer momento e utilizados para
recapitular contetidos ou obter moedas. A Figura 29 representa a pagina inicial dos
jogos. Nela, é possivel observar a existéncia de Jogos Diarios e Desafios Semanais,
gue servem como incentivos para o jogador continuar praticando os conteudos que

ele ja consumiu.
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Figura 29 — Pagina de jogos
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Fonte: O autor.

Além disso, o Placar de Lideres exibe uma lista com o0s usuarios que mais
conquistaram moedas, conforme a Figura 30. E importante considerar que a
competicdo ndo é o elemento principal da plataforma mas, assim como as moedas,
serve como motivador para os usuarios predadores, apresentados anteriormente, que
valorizam a competicdo, comparacao de status e o reconhecimento por suas vitorias.

Porém, entende-se que o0s usuarios também podem se frustrar por nao
aparecerem no Placar de Lideres, ja que muitas vezes este € dominado por jogadores
gue engajam nas atividades ha muito mais tempo. Para contornar isso, o Placar de
Lideres exibe os usuarios que mais conquistaram moedas nas duas Ultimas semanas

apenas, sendo constantemente atualizado para tornar a competicdo mais justa.
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Figura 30 — Pagina Placar de Lideres
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Fonte: O autor.

Todas essas interacdes do usuério, seja liberando contetdos, dedicando tempo
as atividades ou conhecendo artistas, geram rastros e estatisticas em relacdo ao seu
progresso. Para isso, o Perfil do Usuéario age como um centralizador de informagdes
referentes ao seu histérico na plataforma. Na Figura 31, observa-se as trés paginas
referentes ao perfil do usuério, sendo elas Colecdo, Jornada e Estatisticas,
respectivamente. A aba Colecao exibe as obras compradas pelo usuério, agindo como
uma espécie de galeria de arte. J& na Jornada, registra-se o historico de todo seu
progresso (modulos concluidos, artistas conhecidos, itens liberados). Por fim, a aba
Estatisticas apresenta os numeros referentes ao caminho percorrido pelo usuéario,

como o tempo dedicado aos estudos e atividades.
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Figura 31 — Paginas do Perfil do Usuéario
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Fonte: O autor.

Nota-se que no Perfil do Usuério ha destague para o seu Nivel. Este nada mais
€ do que uma divisdo dos modulos de conteludo, para quebrar a extensa lista de
modulos e gerar a sensacao de progresso. O Quadro 16 exibe a descricdo de cada

nivel e a Figura 32 mostra a sua representacao visual no aplicativo.

Quadro 16 — Niveis do Usuario

Nivel Requisitos
1 - Limpador de pincéis -
2 — Organizador de livros Concluir 6 médulos
3 — Pintor de parede Concluir 10 médulos
4 — Artista local Concluir 14 médulos
5 — Pintor Profissional Concluir 20 médulos
6 — Mestre Moderno Concluir 27 modulos

Fonte: O autor.
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Figura 32 — Niveis do Jogador
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Fonte: O autor.

Para as ilustragfes dos Niveis, utilizou-se o plugin Iconify, disponivel no Figma.
Com ele, € possivel importar diversos icones e ilustracdes, que podem ser
personalizadas e modificadas livremente.

Com essas mudancas, faz-se necessario atualizar o Quadro 9, onde foram
propostos o0s recursos da gamificacdo que poderiam ser utilizados na plataforma.
Assim, o Quadro 17 exibe uma versédo atualizada com os recursos que realmente

foram utilizados no aplicativo.

Quadro 17 — Recursos da gamificacao atualizados

(Continua)
Recurso Descricao
Moedas A cada médulo concluido ou desafio vencido, o usuério é
recompensado com moedas.
Colecdes Com as moedas, o usuario pode comprar e exibir obras de arte em seu
perfil.
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(Continuacao)

Barra de progresso O progresso do usuério é exibido de forma visual e crescente em cada
madulo.
Niveis Conforme o usuario avanca nos contelidos e na concluséo de tarefas,

seu nivel também sobe. No total existem seis niveis, sendo eles: (1)
Limpador de pincéis; (2) Organizador de livros; (3) Pintor de parede; (4)
Artista local; (5) Pintor profissional; (6) Mestre moderno.

Desafios Quizzes, jogos de memdria, jogos de relacionar conceitos e outras
atividades que visam testar e fixar o conhecimento apresentado.

Painéis de lideranca Os jogadores que conquistarem a maior quantidade de moedas em um
periodo de duas semanas tém seus nomes exibidos no painel de lideres.

Desbloqueio de conteddo | Novos médulos sdo desbloqueados a medida em que o usuario conclui
as tarefas dos modulos anteriores, mediante a compra com moedas.

Fonte: o autor.

Assim como nos Niveis, diversas representacdes visuais sao utilizadas para
demonstrar o progresso do usudrio. A Figura 33 apresenta algumas das premiacdes
gue o usuario pode receber durante a sua jornada de exploracao dos conteudos. Além
das recompensas ja estabelecidas, ou seja, que o usuario ja sabe que ira receber ao
concluir determinada atividade, também existem premiacdes aleatérias que surgem

em momentos randémicos durante a utilizacdo do sistema.

Figura 33 — Premiacdes

Parabéns!

e

Parabéns! Parabéns!

Parabéns!

.

Vocé encontrou uma sacola
com 500 moedas!

Vocé completou uma atividade
e ganhou 100 moedas!

Vocé ganhou um pincel novo! Vocé recebeu uma tela. Ganhe
Bénus: 1.2x mais moedas. moedas em dobro pelas proximas 2h.

OK OK OK OK

Fonte: o autor.

Enquanto isso, na busca por relacionar ainda mais os conceitos presentes na
Abordagem Triangular com o contetddo da plataforma, diversas atividades surgem
para incentivar uma experiéncia mais completa. Além de consumir os conteudos,
contextualizando e apreciando a arte, os usuarios podem interagir de forma prética
com 0s conteudos artisticos e com a sua imaginacdo. As figuras 34, 35 e 36

exemplificam as atividades artisticas presentes no formato de desafios.
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Uma das principais caracteristicas da arte moderna, como visto anteriormente,
€ a grande presenca de cores vibrantes. Assim, incentiva-se a observagdo das cores
por meio da atividade “Colorir’, onde os usuarios devem selecionar uma cor e tocar
na parte da obra onde ela esta presente. A Figura 34 exemplifica um cenario onde o
usuario selecionou a cor amarela e clicou na parte referente ao sol, na obra Abaporu
de Tarsila do Amaral. ApGs colorir a obra por completo, clica-se em Concluir e a
atividade é finalizada.

Figura 34 — Atividade Colorir

Tente lembrar a posigdo correta
das cores na obra!

Tente lembrar a posigdo correta Tente lembrar a posigdo correta
das cores na obra! das cores na obra!

Concluir Concluir Concluir

Fonte: o autor.

Similarmente, em um caminho alternativo para o0 mesmo fim, a Figura 35
representa a atividade “Qual a obra?”, onde a obra de arte aparece borrada, sendo
possivel identificar apenas as suas cores principais. A partir de seus conhecimentos
prévios, o usuario deve escolher qual das quatro alternativas refere-se a obra certa.
No exemplo, a obra A Cuca, também de Tarsila do Amaral, aparece desfocada, sendo

possivel apenas observar que existe uma figura amarela em um fundo verde.
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Figura 35 — Atividade Qual a obra?

Qual é a obra? Qual é a obra?

Abaporu

Floresta Floresta

Magica Mestigo Magica Mestico

Proxima Proxima

@ © 8 @ O =

Inicio Jornada Explorar Inicio Jomada Explorar

Fonte: o autor.

Um aspecto frequentemente relacionado com a Abordagem Triangular € a
releitura. Porém, conforme citado ao longo deste trabalho, o uso da releitura apenas
como reproducéo técnica € vazio de significado. Assim, entende-se que uma atividade
de releitura inserida em um aplicativo onde o usuario é incentivado a explorar e criar
seu proprio caminho abre a possibilidade de que a obra original seja extrapolada e
suas interpretacdes sejam inseridas ali.

A Figura 36 representa a atividade “Releitura”, onde o usuario € estimulado a
observar uma obra, neste caso a obra Abaporu, de Tarsila do Amaral, e desenhar a
sua propria interpretacdo. Neste caso, 0 uso de recursos externos se faz necessario
(papel, caneta ou qualquer outro utensilio que possa ser utilizado para desenho), para
gue a interacdo com a arte v4 além dos limites da tela.

Com o desenho concluido, o usuario pode postar uma foto de sua obra para

finalizar a atividade.



92

Figura 36 — Atividade Releitura

O Abaporu é uma das obras mais
importantes de Tarsila. Crie a sua
releitura e compartilhe!

n Fotografe sua obra

Concluir

@ < 8

Inicio Jornada Explorar

Fonte: o autor.

Com a estruturacdo e apresentacao das principais partes do projeto, inicia-se

a etapa de validacéo das ideias demonstradas.

6.5.1 Avaliacdo do prototipo

Apoés o término do desenvolvimento, avalia-se prot6tipo a partir das diretrizes
pedagdgicas e técnicas definidas nos Quadros 10 e 11, além da pesquisa qualitativa
com possiveis utilizadores da plataforma, cujo os resultados e mudancas foram
descritos ao longo da apresentacao das telas. Os Quadros 18 e 19 apresentam as
respostas para os questionamentos das diretrizes, com base na observacdo dos

recursos da plataforma.
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Quadro 18 — Respostas para as diretrizes pedagdgicas

(Continua)

Diretrizes

Questdes

Apresenta informacdes em secfes breves?

Sim, todo contetido € dividido em pequenos
maédulos. Da mesma forma, um grupo de
maédulos compde um Nivel.

Testa o0 aluno apds cada secéo?

Sim. Cada contetdo conta com atividades
personalizadas que testa e premia o usuario.

Fornece recompensa para respostas corretas?

Sim. Cada atividade concluida gera uma
recompensa em moedas para o usuario, além
da possibilidade de obter uma recompensa
extra em momentos aleatérios.

SO permite seguir para outro nivel se obtiver
resposta esperada do aprendiz?

N&o. A concluséo das atividades nédo é
obrigatdria para avancar na plataforma.
Porém, uma possivel falta de moedas pode
limitar o progresso do usuario.

Prop8e questdes que incentivam a
memoriza¢c&o?

Sim. Além das quest@es realizadas ao final de
cada conteldo, atividades diarias e semanais
séo disponibilizadas para reforcar o contato
com o contetdo.

Obriga o aluno, no caso de erros, a retornar ao
ponto anterior?

N&o. O erro ndo pune o usuario no sentido de
limitar suas a¢bes, mas a quantidade de
moedas obtivas pode variar conforme a
assertividade de suas respostas.

Propde situagdes-problema que envolvam a
formulacao de hipoteses, a investigagao e/ou
a comparacéo?

Em partes. Os elementos investigativos
aparecem por meio das atividades, mas de
forma mais superficial.

Apresenta recursos (como exercicios,
alternativas de navegacao) que favorecem a
capacidade de elaboracgéo a partir da acéo e
reflexdo?

Sim. Em conjunto com a Abordagem
Triangular, as atividades visam inserir o
usuario em um contexto propicio para a agao
e reflexdo.

Apresenta diferentes caminhos para
solucionar um determinado problema?

Em partes, ja que a plataforma permite o
acesso ao conteudo a partir de varios locais
diferentes e em diferentes ordens, porém nao
h& uma liberdade completa na resolucao das
atividades.

Possibilita o registro e a consulta as acdes
desenvolvidas, permitindo que o aluno reveja
e retome seu processo de construcao do
conhecimento?

Sim. No Perfil do Usuério é possivel
acompanhar todos os passos percorridos em
sua jornada, assim como suas estatisticas de
uso.
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(Continuacéo)

Instiga a procura de outras informacdes em
diferentes fontes de pesquisa?

A plataforma busca ser uma centralizadora de
conteudos, organizados os assuntos de forma
clara para os usuarios. Com essa base, é
possivel investigar novas fontes para
complementar o contetdo.

Promove debate sobre os tépicos trabalhados
com outros alunos, ou com o proprio
professor?

Sim, em cada contelido esta disponivel a aba
de Discussoes, onde é possivel debater com
outros usuarios sobre questfes pertinentes.

DispGe de ferramentas de comunicagéo que
permitam ainteracdo entre os estudantes,
fomentando a formacé&o de grupo?

Em partes. Apesar de ndo haver um chat
especifico ou a possibilidade de adicionar
amigos, a aba Discussfes promove a
interacao e reunido dos usuarios.

Prové alternativas de apresentacdo das
informacgdes que se adaptam a alunos com
diferentes estilos de aprendizagem?

Sim. Os conteldos, em sua maioria, Sao
textuais, mas outros recursos audiovisuais
complementares também estéo disponiveis,
como podcasts, audios e videos.

Apresenta os contetdos de maneira
apropriada, podendo adequar sua utilizagdo
ao nivel de conhecimento de cada aprendiz?

Sim. O conteldo ndo se adapta ao aluno no
sentido tradicional, mas a baixa exigéncia de
sucesso permite que a grande maioria dos
utilizados possa navegar entre os topicos.

Prop6e desafios sem gerar ansiedade?

Sim. Os desafios ndo buscam ser dificeis, mas
sim aumentar o tempo de contato entre
usuario e conteudo.

Fonte: adaptado de Reategui, Boff e Finco (2010).

Quadro 19 — Respostas para as diretrizes de avaliacéo técnica

(Continua)

Diretrizes

Questdes

E isento de erros?

Essa questdo ndo pode ser avaliada em um
prototipo, pois aborda aspectos que s6
podem existir em uma aplicagdo completa e
funcional.

No caso de problemas inesperados, o objeto
continua sua execucdao, permitindo ao usuario
completar sua tarefa?

Essa questdo ndo pode ser avaliada em um
prototipo, pois aborda aspectos que s6
podem existir em uma aplicacéo completa e
funcional.

O uso intensivo da aplicacao, principalmente
num contexto em rede com muitos usudrios,
mantém seu desempenho?

Essa questdo ndo pode ser avaliada em um
protétipo, pois aborda aspectos que s6
podem existir em uma aplicacdo completa e
funcional.
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(Continua)

O objeto de aprendizagem pode ser utilizado em
computadores com configuracfes diversas, das
mais simples até as mais sofisticadas?

Por ser um protétipo, ndo ha como avaliar
essa questdo com precisdo. Porém, entende-
se gue 0s requisitos necessarios para a
plataforma sdo compativeis com grande
parte dos dispositivos de uso comum e diario
das pessoas.

O objeto pode ser utilizado em computadores
com diferentes sistemas operacionais (ex.
Linux, Windows, MacOS)?

Espera-se que a aplicacdo completa possa
ser utilizada em dispositivos Android e iOS.

As imagens sdo empregadas para ilustrar
conceitos e explicacBes ao invés de apenas
decorar as paginas?

Todas as imagens utilizadas referem-se a
obras ou fotos dos artistas, portanto, servem
como recurso visual para complementar o
conteudo.

O namero de imagens apresentados em cada
pagina é adequado, considerando-se que a
presenca excessiva de imagens pode gerar
sobrecarga cognitiva - terminando por
prejudicar os processos de aprendizagem?

Por ser um conteddo artistico, é inevitavel
que uma grande quantidade de imagens seja
utilizada. Porém, sua organizacao é clara, ja
que a imagem principal aparece no topo da
pagina, enquanto outras secundarias ficam
agrupadas dentro de carrosséis espalhados
ao longo do conteudo.

Ha contraste suficiente entre fontes e fundo de
tela, facilitando a leitura dos textos?

Sim. Para facilitar a leitura e evitar a fadiga
durante a leitura de longos textos, utilizou-se
o fundo escuro para as paginas em contraste
com a fonte branca.

As fontes utilizadas apresentam tamanho
adequado, ou permitem que sejam
aumentadas/diminuidas de acordo com a
necessidade de cada usuério?

No protétipo, o recurso de adaptar o tamanho
da fonte ndo pdde ser demonstrado, mas a
modularidade do contetido permite que essa
funcéo seja implementada em uma versao
final.

Textos longos sé&o alinhados a esquerda (ao
invés de centralizados ou alinhados a direita)?

Sim.

Ha consisténcia visual na apresentacédo de
informacdes (titulos, formatacado/ disposicao
dos textos e recursos gréaficos?

Sim. Todos os textos seguem uma hierarquia
de tamanho de fontes e 0s elementos visuais
sao consistentes nas cores e icones.

A todo o momento é possivel saber em que
ponto nos encontramos no objeto de
aprendizagem, através de seus rétulos e
titulos?

Em partes. O menu inferior serve como guia
para identificar as paginas principais, mas
em determinados momentos nédo ha a
identificacao de forma explicita.
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(Continuacéo)

Os links para acessar outras paginas e funcdes
do objeto de aprendizagem séo facilmente
reconheciveis, através do uso de convencdes
universais (ex. links sublinhados ou em negrito,
botbes facilmente identificaveis)?

Sim. Os links que aparecem ao longo do
texto aparecem com cores contrastantes e
sublinhados.

Os icones que dao acesso a outras paginas e
funcdes do objeto séo facilmente
compreensiveis?

Sim. O controle de videogame representa as
atividades, o baldo de fala representa as
discussodes, o card representa o catalogo de
artistas e a silhueta humana representa o
perfil do usuario.

Os recursos interativos empregados vao além
da selec¢do, links e botdes para avancgar ou
recuar na apresentacédo dos conteudos?

Sim. Os recursos interativos permitem a
exploragdo e contato com o contetido de
diversas maneiras, permitindo que o usuario
crie sua prépria jornada.

Os recursos interativos exploram a
possibilidade do usuério alterar configuracdes
do sistema de modo a obter respostas
diferentes de acordo com suas ac¢6es?

Em partes. Entende-se que o usuario nao
pode personalizar o funcionamento da
plataforma, mas sim a maneira como ele
navega por ela.

O objeto de aprendizagem emprega recursos
gréficos que melhoram o aspecto estético da
interface, tornando mais aprazivel.

Sim. A consisténcia visual, além de melhorar
a estética das paginas, cria padrdes que
facilitam a identificagdo de elementos e
elimina atritos. Exemplo: a cor rosa sempre
refere-se aos artistas, enquanto a cor
amarela sempre refere-se as atividades.

Existem componentes na interface do objeto de
aprendizagem que explorem a expressao de
estados afetivos, por exemplo através de
personagens estaticos ou animados?

Nao.

Fonte: adaptado de Reategui, Boff e Finco (2010).

A partir da analise das diretrizes propostas, entende-se que a plataforma
contempla uma porcentagem significativa dos recursos analisados, ja que dos 34
pontos considerados, 28 foram atendidos de forma total ou parcial. E valido ressaltar
que as diretrizes avaliativas servem como base tedrica para a observacdo da
plataforma, mas a sua aplicacéo sozinha n&o valida o funcionamento do sistema.

Ja em relacdo aos testes reais, apesar das consideracdes dos usuarios (muitas
delas j& corrigidas), a percepcdo positiva foi o interesse demonstrado pelos
participantes em relagdo ao tema abordado pelo aplicativo. Boa parte dos
entrevistados, ao serem questionados antes da realizacéo dos testes, afirmaram néo

possuir uma conexao ou interesse por arte. Porém, apos alguns minutos navegando
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pelo aplicativo, percebeu-se a curiosidade com que navegavam entre as paginas,
explorando principalmente os artistas e suas obras.

Assim, entende-se a relevancia de tornar acessivel e atrativa a arte moderna
brasileira, com ferramentas que se conectam com 0s mais diversos publicos de forma

leve e amigavel.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho buscou entender como a arte moderna brasileira pode ser
promovida meio de um aplicativo para smartphones com elementos de gamificacao.

Para isso, alguns objetivos especificos foram definidos. O primeiro refere-se a
delimitacdo dos elementos representativos da arte moderna brasileira, onde explorou-
se 0s principais acontecimentos que permitiram 0 seu surgimento, assim como 0s
seus principais artistas e suas respectivas obras. Nesse sentido, entendeu-se que 0s
conteldos da arte moderna seguem uma cronologia e que ela possui momentos
marcantes o suficiente para que seu estudo possa ser dividido em pequenos blocos
de informacdes.

Na sequéncia, utilizou-se as definicbes propostas pela Abordagem Triangular
de Barbosa (1991) para tornar possivel visualizar de forma mais ampla a conex&o
entre educacédo e arte. Entender essa relacao torna-se fundamental no momento em
gue se propde desenvolver um material que disponibiliza conteddos artisticos ao
publico.

Depois, investigou-se a aplicabilidade da gamificacdo no contexto artistico a
partir da bibliografia existente. Com base nos estudos de diversos autores,
principalmente Deterding et al. (2011), Fardo (2013), Werbach e Hunter (2012) e
Zichermann e Cunningham (2011), entendeu-se o poder da gamificacdo e sua
aplicagdo como ferramenta a favor da educagéo.

Porém, percebeu-se também que a criacdo de qualquer ferramenta para
usuarios deve levar em conta a sua experiéncia de uso. Assim, verificou-se 0s
atributos que caracterizam e qualificam a experiéncia de uso em um aplicativo
educativo, a partir dos estudos de Nielsen (1994) e (2012), Macedo (2017), Teixeira
(2014) e Krug (2014).

Com a soma de todos esses estudos, criou-se um protétipo de aplicativo para
dispositivos moveis utilizando o Figma, ferramenta colaborativa que permite projetar
telas e interacdes para ambientes digitais. Com uma versao palpavel do prototipo,
realizou-se testes com usuarios reais, a fim de validar suas fun¢des e estrutura geral.

Uma rodada de testes de usabilidade foi feita com trés usuarios, sendo um
deles familiarizado com a arte moderna, outro focado em tecnologia em geral e um
usuario convencional. Apesar de serem publicos variados, muitas dores da

experiéncia de uso foram comuns entre todos eles. Neste ponto, observou-se o quao
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importante é a etapa dos testes ja que, durante o desenvolvimento do projeto, criam-
se vicios que dificultam a percepcéo de falhas. Assim, uma visdo nova, de alguém que
nao participou do desenvolvimento do trabalho, se faz fundamental para reduzir
possiveis gargalos durante o uso.

Apés o término da execucdo do presente trabalho, certifica-se a relacdo
existente entre arte, tecnologia e comunicacdo, pilares regentes do curso de
Tecnologias Digitais. Acredita-se que com a quantidade praticamente infinita de
contetdos existentes durante o uso dos dispositivos maoveis, criar solucdes que
apelem para o visual e para a experiéncia de uso além dos recursos funcionais &
fundamental para destacar-se em meio a tantas opgoes.

Com isso, julga-se que a proposta inicial pretendida pelo presente trabalho foi
atendida, jA que estabeleceu-se a relacdo entre tecnologia e arte, uma vez que o0s
recursos oferecidos pelos dispositivos moveis puderam ser utilizados na visualizagéo
e promocéao da arte moderna brasileira.

Entretanto, na busca por viabilizar a execucéo e disponibilizagéo do projeto ao
publico, algumas etapas que nao fizeram parte do escopo deste trabalho devem ser
realizadas. Entre elas, mais rodadas de testes com usuarios, ja que essa se provou
uma etapa valiosa para a satisfacao de uso do projeto. Além disso, deve-se envolver
programadores capazes de desenvolver os c4digos necessarios para que o sistema
possa ser executado em qualquer sistema Android e iOS.

De forma paralela, entende-se que trabalhos futuros podem aprofundar a
relacédo entre arte, gamificagéo e tecnologia, visando criar experiéncias cada vez mais
imersivas no contexto digital. As possibilidades de desenvolvimento de universos
tecnoldgicos, onde o usuario pode se inserir em uma realidade completamente nova,

devem estar no radar de quem desejar criar solugdes no mundo virtual.
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