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ABSTRACT

In this short paper we present an overview of MEIO (My
Environment is Outstanding), an m-learning tool for environmental
education combining aspects of social networks and gamification.
The conceptual design of MEIO aims to foster the objectives of
environmental education according to Thilisi Declaration, to wit,
awareness, knowledge, attitudes, skills and participation, in urban
communities. The main goal is to encourage people to engage in
denouncing and even solving (by themselves) environmental
issues. MEIO bears clear similarities with urban navigation tools
such as Waze, but instead of guiding drivers, it allows users to point
out abnormalities such as water pollution, fire, etc. which become
visible in an online map. A voting mechanism of the best actions
realized by users leads to virtual rewards, this is the gamification
component of our tool. MEIO is being developed initially for
Android devides, and tests will be performed in two large cities in
Brazil, Recife and Teresina.
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1. INTRODUCAO

Este artigo apresenta uma proposta de aplicativo movel, atualmente
em desenvolvimento na Universidade Federal Rural de
Pernambuco (Recife, Brasil) e no Instituto Federal do Piaui
(Teresina, Brasil), voltado para a educagdo e a preservacdo
ambiental em comunidades urbanas, que denominamos MEIO,
acronimo de My Environment is Outstanding. Nossa proposta é
inovadora no &mbito da Educacdo Ambiental ao agregar elementos
de trés recursos pedagogicos em uma Unica ferramenta:
aprendizagem moével (m-learning), redes sociais e gamificagao,
com inspiragdo nos populares aplicativos mdveis para localizacéo,
navegacdo e colaboracéo em ambientes urbanos como o Waze. N&o
conhecemos ferramentas tecnoldgicas dedicadas a Educacédo
Ambiental que compartilham essas caracteristicas.
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Buscamos com esse aplicativo comprovar a hipétese de que a
necessaria conscientizacdo e mobilizacdo da sociedade no que
tange a questdes ambientais, que se apresenta incipiente face aos
graves problemas enfrentados em centros urbanos, pode ser
positivamente promovida com o uso de ferramentas pedagogicas
tecnoldgicas, conforme resultados positivos verificados em
experiéncias pedagogicas em outros dominios [33]. Trata-se de um
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esfor¢o em trazer contribuigBes na linha das recomendagdes da
Declaragdo de Thilisi, oriunda da Conferéncia Intergovernamental
de Thilisi organizada em 1977 pela ONU e UNESCO, que aduz: O
desenvolvimento eficaz da educacdo ambiental exige o pleno
aproveitamento de todos os meios publicos e privados que a
sociedade dispbe para a educacdo da populagdo: sistema de
educacdo formal, diferentes modalidades de educacdo extra-
escolar e os meios de comunicacao de massa [41].

Essa hipdtese, que envolve intervengdo e promogdo de mudanca
social, faz com que a pesquisa subjacente ao desenvolvimento do
aplicativo MEIO traga caracteristicos de pesquisa-acao, conforme
descrito por Susman e Evered [28]. Nessa perspectiva, a presente
comunicagdo concentra-se nas etapas de diagndstico
levantamento de questfes ambientais, verificagdo da auséncia de
engajamento da sociedade — e planejamento da agdo — proposta do
aplicativo como meio de transformagéo social. Essas duas etapas
correspondem ao estagio atual do projeto, e sdo discutidas na
préxima secdo. Em seguida, apresentamos trabalhos relacionados e
fazemos uma breve revisdo da literatura no que se refere aos pilares
pedagdgicos da ferramenta: aprendizagem mavel, redes sociais e
gamificacdo. Finalmente, descrevemos as caracteristicas do
aplicativo em desenvolvimento. Considerando-o como um objeto
de aprendizagem, a descricdo dessas caracteristicas consiste
formalmente na apresentacdo resumida de seu design pedagogico,
envolvendo seus aspectos técnicos, graficos e pedagdgicos [39].

2. DIAGNOSTICO E PROPOSTA

A preméncia de acBes de conten¢do da degradacdo ambiental, nos
mais diversos contextos, decorre da constatagdo, demonstrada por
longas séries de estudos, de prejuizos criticos em escala global para
o clima e o ecossistema em razdo da acdo humana [1]. Esse cenario
constitui-se atualmente em consenso cientifico global, endossado
por grandes organizacdes cientificas, como academias nacionais de
ciéncias, e relatérios de comissdes mundiais, como o Relatério
Brundtland [40]. Exemplo emblemético da atuacdo humana, o
recente desastre ambiental ocorrido no municipio de Mariana (MG,
Brasil), com o rompimento de uma barragem de contencdo de
rejeitos de mineragdo, provocou um colapso de consequéncias
imprevisiveis do sistema hidrico centrado no Rio Doce [2].

A resposta da sociedade ndo condiz com a escalada do problema
em paises em desenvolvimento. Tomando-se um exemplo do
contexto brasileiro, dados do censo de 2010 do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) apontam que 76% do lixo
doméstico produzido no Brasil é descartado a céu aberto, ao invés
da condugdo adequada a aterros sanitarios ou reciclagem. Ao
mesmo tempo, permanece no imaginario popular a tese da
inexequibilidade dos recursos naturais, ou seja: o problema
ambiental ndo é um problema, pois o0s recursos naturais disponiveis
para uso da humanidade sdo infindaveis. Segue que a sociedade,
por si, ndo se impde a responsabilidade e reconhece a necessidade
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de tratamento do lixo que produz [42]. E importante enfatizar que
essa responsabilidade compartilhada (atingindo fabricantes,
importadores, distribuidores, comerciantes, o cidadéo e titulares de
servicos) foi determinada na Lei n°® 12.305/10, que institui a Politica
Nacional de Residuos Sélidos (PNRS).

Um aspecto bastante relevante da degradacdo ambiental séo suas
consequéncias em questdes de salde publica. Em particular, a
proliferacdo de arboviroses, como dengue, zika e chikungunha,
causadas pela reproducdo do vetor Aedes aegypti, é fortemente
influenciada pelo acimulo de lixo e outros problemas relacionados
ao meio-ambiente comuns em centros urbanos [34].

Relativamente ao esforco de preservagdo, mencionamos a
ocorréncia em 2015 da conferéncia COP 21 em Parist, que reuniu
atores dos mais diversos setores da sociedade — governos,
empresas, organizagdes ndo-governamentais — a fim de discutir
grandes linhas de acdo para os prdximos anos, no que se refere, em
particular, a diminuigdo dos niveis de emissdo de poluentes.

Verifica-se também nos Gltimos anos a multiplicacdo de politicas
publicas voltadas para a preservagdo ambiental nos mais diversos
niveis governamentais. A Educagdo Ambiental comparece como
peca vital desse esforgo, sem a qual a reversdo da degradacédo
ambiental ndo alcancard o resultado necessario [4]. A Educacéo
Ambiental foi regulamentada no Brasil através da Lei 9.795 de 27
de Abril 1999, na qual se Ié a seguinte defini¢do: Entende-se por
educagdo ambiental os processos por meio dos quais o individuo e
a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagéo
do meio ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia
qualidade de vida e sua sustentabilidade. Nessa linha, campanhas
em escolas e comunidades vem se tornando frequentes no Brasil, 0
que pode ser considerado uma tendéncia mundial.

Todavia, o incremento dos esforcos educacionais ainda €
necessario, em razdo da notéria auséncia de engajamento da
sociedade na manutencdo do meio-ambiente [35]. De fato, a
formacdo de uma consciéncia ambiental em populagdes urbanas é
tarefa complexa, na qual influenciam multiplos fatores como os
culturais, econdmicos, sociais e institucionais [3].

O uso de tecnologias digitais vem ganhando nos ultimos anos
protagonismo em processos educativos, em particular no ensino de
Ciéncias. Nesse contexto, destacam-se 0 uso de redes sociais e de
dispositivos méveis [5]. Uma das motivacGes da presente pesquisa
é a auséncia, segundo nossa verificacdo, de aplicativos moveis
robustos voltados para a Educacdo Ambiental (conforme
discutimos na préxima se¢do). Outra preocupagdo, de natureza
mais geral, refere-se ao uso de tecnologias digitais pela sociedade
com finalidades de preservacdo ambiental: também nédo
verificamos movimentag&o robusta nesse particular.

A pesquisa subjacente a esta comunicagdo pretende preencher essa
lacuna, através do desenvolvendo uma ferramenta com o objetivo
de promover a educagdo ambiental em comunidades urbanas com
0 apoio de tecnologia movel, agregando em um Gnico produto trés
instrumentos pedagdgicos poderosos: redes sociais, gamificagdo e
aprendizagem mdvel. Conforme mencionamos, pretendemos com
esse produto — o aplicativo MEIO, em desenvolvimento para o
sistema Android — promover a tomada de consciéncia ambiental e
um maior engajamento de comunidades com questdes ambientais.
O aplicativo MEIO configura-se entdo como nossa proposta de
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acdo em resposta ao diagndstico de fraco envolvimento da
sociedade com questdes ambientais.

Em linhas gerais, MEIO é uma rede social que segue os principios
das populares ferramentas de apoio ao deslocamento urbano como
0 Waze: um mapa é exibido, e os diversos usuarios cadastrados na
rede — essa é essencialmente nossa rede social — e atualmente
conectados sdo exibidos em suas localidades através do uso do
GPS. Todavia, a finalidade nao é o deslocamento, mas a postagem
de notificacBes de problemas ambientais, verificados in loco pelos
usuarios conectados. Esses problemas também sdo exibidos no
mapa, de forma a explicitar sua natureza (poluicdo da agua, fogo,
descarte inadequado de residuo sélido, desperdicio de 4gua potavel,
etc.), e a troca de informagbes entre os usudrios redunda em
aprendizagem colaborativa, ou seja, em uma experiéncia
pedagdgica sociointeracionista em rede. Despontam aqui dois
aspectos da ferramenta MEIO: aprendizagem mdvel e redes sociais.

O terceiro componente, gamificacdo, aparece quando o usuario se
langa a buscar solucGes para o problema ambiental que verificou
(recolher o lixo, eliminar 4gua estagnada, etc.). Suas a¢cdes podem
ser compartilhadas através de fotos e videos em seu perfil, e ao
fazé-lo, um sistema de votacdo (essencialmente o recurso de
“curtir” disseminado nas redes sociais) faz com que o usuario, por
apoio dos demais usuarios, ascenda em uma escala de niveis. Dessa
forma, o aplicativo propde incentivar, através do apelo psicoldgico
da competicdo em jogos digitais, 0 engajamento dos usuérios na
solucdo dos problemas encontrados em sua comunidade.

Na sequéncia, discutimos brevemente trabalhos relacionados a
nossa proposta e os pilares pedagogicos do aplicativo MEIO: redes
sociais, aprendizagem moével e gamificagdo. Em seguida,
apresentamos detalhes do desenvolvimento do aplicativo, que esta
sob responsabilidade principal do Programa de Pés-Graduagdo em
Tecnologia e Gestdo em Educagdo a Distancia da Universidade
Federal Rural de Pernambuco (Recife, Brasil).

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Ndo encontramos no Brasil um esforco sistematico de
desenvolvimento de tecnologia moével voltada a Educacédo
Ambiental, e constatamos que no contexto mundial os resultados
também sdo preliminares.

Aplicativos com propdsitos especificos, como jogos educacionais
e ferramentas para monitoramento do fornecimento de 4gua, podem
ser encontrados nas lojas de sistemas mdveis. Como exemplo,
citamos os jogos Fazenda e Calangos, voltados para os alunos do
ensino fundamental, que contemplem os temas de Educagido
Ambiental e Ecologia [23]. Ambas aplicacBes sdo desenvolvidas
para tema e publico especificos, enquanto que nossa proposta é
voltada a sociedade em geral com acesso a dispositivos méveis.

O aplicativo “Projeto Verde”, disponivel (na presente data)
somente para o sistema operacional iOS e acessivel gratuitamente
na loja online correspondente, possui fungfes préximas a nossa
proposta, mas restringe-se ao mapeamento de localidades que
contenham arvores. Além desse mapeamento, o aplicativo oferece
um quiz com perguntas sobre espécies de arvores, além de
compartilhamentos através do Facebook. A ferramenta também
oferece a opgéo de dendncias de crimes ambientais. Dessa forma, a
proposta do “Projeto Verde” ndo é a mesma do aplicativo MEIO;
também a énfase na aprendizagem colaborativa e na promocéao da
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consciéncia ambiental através de uma rede social e de gamificacdo
€ maior em nossa proposta.

Centrado na regido amazonica, o projeto InfoAmazonia? promove
uma rede colaborativa de organizacdes e individuos para o
levantamento de informagdes ambientais sobre a Floresta
Amazonica. Visitantes podem contribuir através da submisséo de
URLs e historias pessoais, mas ndo S30 Propostos recursos
educacionais.

No contexto internacional, constatamos experiéncias na Alemanha,
Austria e Turquia que seguem na direcdo de uso de aparelhos
moveis para intercambio de informagédo sobre questdes ambientais,
mas usando-se as funcionalidades nativas dos aparelhos (como
mensagens SMS), ao invés da proposta de um aplicativo
educacional centrado nessa tematica, ou no desenvolvimento de
sites web [36][37][38].

4. PREMISSAS PEDAGOGICAS

Apresentamos na sequéncia um breve recorte da literatura sobre os
recursos pedagdgicos presentes na ferramenta MEIO: redes sociais,
gamificacéo e aprendizagem mdvel. Dentre os trabalhos cientificos
relacionados com a temética podemos destacar o trabalho de De-
Marcos [20] que faz o estudo comparativo entre rede sociais e
gamificacdo como fatores motivadores para o aprendizado de
estudantes de graduacéo, apontando vantagens e desvantagens dos
dois temas. A nossa proposta tenta fazer a unido dessas duas
caracteristicas como estratégia de motivacao de aprendizado.

4.1 Redes Sociais na Educacao

As redes sociais tém papel importante na educagdo como
ferramenta pedagogica. Elas contemplam uma aprendizagem
colaborativa e de interatividade.

A aprendizagem colaborativa ¢ um processo da rede social que
ajuda os estudantes a se tornarem membros de comunidade de
conhecimento, onde o conhecimento e aprendizado é construido
por meio de um processo social [32].

O conceito de aprendizagem colaborativa € intimamente
relacionado com as teorias de aprendizagem de Piaget e Vygotsky,
nas quais a aprendizagem é entendida como um processo de
construcdo de conhecimento, e que ocorre na relagdo com o outro
(sujeito com outros sujeitos e/ou objetos) [44][45].

Assim como a sociedade vem se transformando, suas demandas e
competéncias exigidas também se alteraram. Nas redes sociais,
cada sujeito possui sua identidade e sua interagdo com outros
sujeitos [29]. Nelas, individuos com 0s mesmos interesses trocam
informacdes e experiéncias que podem ajuda-las na construcéo de
um novo conhecimento. Segundo Marteleto, as redes sociais s&o
um conjunto de participantes autbnomos, unindo ideias e recursos
em torno de valores e interesses compartilhados [30].

Assim, coletividade, agrupamento e relacdes entre individuos sdo
caracteristicas marcantes das redes sociais [29][30]. A conexao
com diferentes individuos e informagdes é feita de acordo com o
interesse expressado em um determinado momento. Elas servem
como modernas ferramentas tecnolgicas para disseminar
posicionamentos, denlncias e propostas. Esse perfil de atuacéo se
constata em diversas areas e precisa ser utilizada também para tratar
as questBes ambientais [31].

A emergéncia das redes sociais como meio para a realizagdo de
processos educativos levou a necessidade de constituigdo de novos
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modelos e teorias educacionais, capazes de explicar com acuracia
fenémenos como 0s MOOCs (Massive Open Online Courses). O
Conectivismo de Siemens e Downes destaca-se como teoria da
aprendizagem para a era digital centrada nas redes mundiais [46].

4.2 Aprendizagem movel (m-learning)

A modalidade de Ensino a Distancia (EAD) é fruto da realidade do
ritmo acelerado das inovagdes das multiplas tecnologias da
informac&o e comunicacédo (TICs). A introdugdo das novas TICs na
educacdo se constituiram em recurso educativo com propdsito de
oportunizar acesso a educacdo de qualidade a todos, em iguais
condigles, constituindo-se como ferramenta verdadeiramente
inclusiva [16]. O Ensino a Distancia por meio das tecnologias tem
assim cumprido um importante papel educacional [17].

Com o uso da Internet na EAD, muitos conceitos novos foram
introduzidos, sendo um dos mais caracteristicos o e-learning
(aprendizagem eletronica) que pode ser compreendido como o uso
de tecnologias de informacdo e comunicagdo (tecnologias digitais)
no processo formativo de aprendizado [19]. O tempo de
aprendizagem ganha flexibilidade com o e-learning. Fatores como
envolvimento, simulagdo, pratica e interagdo social sdo observadas
nesse modelo [25][26], que provocou uma quebra das fronteiras
convencionais que delimitavam e caracterizavam os processos de
aprendizagem, surgindo a aprendizagem mediada por tecnologia.
Esse conceito estd intrinsecamente associado a Internet, pela
facilidade de acesso a informagdo em tempo e espaco, pela rapidez
na publicacdo, distribuicdo e atualizaco de contetdos, além da
variedade de ferramentas e servigos utilizados no processo de
ensino e aprendizagem [18]. Dentre as ferramentas disponiveis para
e-learning, podemos citar os cursos eletrénicos, MOOCs (Massive
Open Online Course), jogos digitais, dentre outros.

Assim o e-learning ofereceu maiores possibilidades para a EAD
com a introdugdo de novas ferramentas tecnoldgicas, e uma de suas
ramificacbes mais ricas é o mobile learning ou m-learning
(aprendizagem movel) [27]. A aprendizagem mdvel é um processo
de aprendizagem que ndo esta limitado a uma instalacéo fixa e tira
proveito da tecnologia de computacdo movel, ou seja, trata-se de
aprendizagem suportada por um dispositivo portatil ou movel:
tablets, laptops, smartphones [6]. O uso desses dispositivos
estimula o aprendizado através da facilidade de acesso as
informacOes, da liberdade de deslocamento e suporte a vérias
midias (texto, imagem, &udio, video, animagdo, etc.) [6][7]. A
popularizacdo dos dispositivos méveis é um dos principais fatores
que justificam a importancia do m-learning: por exemplo, dados do
IBGE de 2011 mostram que 69,1% da populagdo brasileira de 10
anos ou mais de idade possuia telefones méveis para uso pessoal.
Assim, a utilizacdo de dispositivos moveis se apresenta como uma
maneira formidavel de promover aprendizagem a um publico
massivo, eliminando restri¢Bes impostas por fronteiras geogréaficas.

No m-learning, a aprendizagem é feita principalmente por meio de
recursos on-line através de um ambiente social. O trabalho em
grupo e colaborativo ocorre frequentemente, o que é um dos
aspectos importantes na interagio movel. A facilidade na
publicacdo de conteddo incentiva os alunos a pesquisa e a autoria,
além de proporcionar liberdade critica [7][9]. Assim o estudante
tem acesso as informacbes e recursos de acordo com sua
disponibilidade.

Nota-se entdo a importancia do m-learning para a democratizagdo
e massificagdo da educacdo, expandindo acesso ao conhecimento,


http://infoamazonia.org/

EATIS’16, April 27-29, 2016, Cartagena de Indias, Bolivar, Colombia.

permitindo conexdo de estudantes em larga escala, facilitando
atividades colaborativas de construcdo de contetdos.

4.3 Gamificagdo

A definicdo de gamification — em portugués gamificacdo ou
ludificagdo — é o uso de jogos voltados para objetivos especificos,
ndo necessariamente relacionados a entretenimento. Com a
gamificacdo, problemas praticos podem ser resolvidos com
eficiéncia através de engajamento e despertar do interesse [8][15].

Com o0 uso de jogos, é possivel motivar para o estudo de
determinado assunto, tornando-se o estudo mais interessante e
divertido, a aprendizagem ocorrendo de forma mais natural. O
objetivo maior da gamificagdo é engajar pessoas através de acoes
ludicas, aumentando a absorcdo de um contetdo.

A gamificacdo pode ser aplicada em diversos setores, como na
saude, educagdo, politicas publicas, esportes, aumento de
produtividade, dentre outras situagBes que precisem despertar o
interesse de um determinado publico [8].

Existem muitos produtos que utilizam a gamificagdo. Podemos
citar os jogos de marketing para atrair clientes [12], treinamentos
com funcionarios [12], redes sociais, gamebooks [10],

Grandes empresas como Mc Donald’s e Coca Cola utilizam
gamificacdo em suas promocgOes e brindes infantis, levando o
consumidor a aderir a seus produtos [10]. Redes sociais como o
Foursquare e 0 Waze utilizam mapas com dindmica de jogos.

O Foursquare, por exemplo, leva os usudrios a acumularem pontos
através do nimero de checks-in em restaurantes, cinemas, livrarias
etc. e cria um ranking entre amigos, 0 que promove uma
competicdo saudavel, baseada na popularidade (conceito muito
importante nas redes sociais), sensagdo positiva de estar, em
classificacdo, a frente de amigos etc. O aplicativo integra diversas
tarefas e da feedbacks com frequéncia. J4 0 Waze € um mecanismo
de conexdo entre usuarios que visa a melhoria do trafego no
transito, conferindo um placar com bénus de uso, emblemas, niveis
e envio de alertas aos outros usudrios da rede social [13].

Em 2012, o Gartner Group apontou que, até 2015, 50% de todo o
processo de inovagdo global serd gamificado. A MTV norte-
americana junto ao publico da Geragéo Y (que engloba os nascidos
entre o inicio da década de 1980 e o ano 2000) realizou uma
entrevista em que 50% afirmaram reconhecer aspectos dos jogos
aplicados a diversos campos da vida cotidiana, sendo que esse
grupo atualmente representa 25% da populagdo economicamente
ativa mundial [8].

Segundo Kapp [15], os aplicativos gamificados sdo descritos como
sistemas em que os jogadores se engajam em um desafio por meio
de regras, interatividade e feedback, levando a resultados como o
estimulo as agBes e aprendizagens, promovendo a resolucéo de
problemas e provocando reagdes emocionais.

Os jogos possuem uma série de caracteristicas chamadas de
mecénicas. As mecénicas dos jogos sdo um conjunto de regras e
recompensas que compdem o jogo. Mecénicas tém por funcdo
deixar claro para o jogador quais objetivos devem ser perseguidos
e 0 que acontece apds cada agdo realizada. Ha diversas mecéanicas
que podem ser utilizadas para um jogo. Citamos na Tabela 1
algumas dessas mecanicas:

Tabela 1. Mecénica dos jogos gamificados

Mecénica Descricéo
E um elemento que possibilita o
Pontos acompanhamento dos jogadores durante o jogo
[14].
Indicam a evolugdo do jogador. Podem estar
oo relacionados com os niveis de habilidade e de
Niveis . . ~ .
conhecimento do jogador em relagdo ao jogo
[14].
Emblemas, | Atividades sdo recompensadas frequentemente
Conquistas e | com emblemas, conquistas e troféus a medida
Troféus gue desafios do jogo sdo cumpridas [15].

E uma das caracteristicas mais importantes de
um jogo. E apresentado por meio de uma lista
Placar ou uma tabela com a identificagdo dos
jogadores e suas pontuagdes como uma forma
de comparagéo [15].

Serve para fornecer dados ao jogador,
informando-o onde se encontra no ambiente e
o resultado de suas agdes. [8].

Feedback

A mecénica é o nlcleo do jogo, as interagdes e relagdes que restam,
se forem subtraidas a estética, a historia e a tecnologia. Ao mesmo
tempo que sdo procedimentos e regras claras que regem um jogo,
esses aspectos precisam se relacionar com os modelos mentais
criados por jogadores, ou seja, 0 modo como eles interpretam e
manipulam o jogo.

A introdugdo da mecanica dos jogos auxilia a tornar a competicdo
automatizada, produzindo como efeito direto que o bom
desempenho seja mantido de maneira mais linear, contanto que haja
constante revisdo de metas e objetivos.

Quando usado no campo da educagdo, a gamificacdo procura
integrar a dindmica e mecéanica de jogos em atividades de
aprendizagem, por exemplo, por meio de testes, questionarios,
exercicios, emblemas, a fim para aumentar a motivacao intrinseca
e promover a participagdo de alunos [10]. O Duolingo é um
exemplo de aplicativo gamificado, voltado para o ensino de linguas
estrangeiras e que vem sendo muito utilizado.

As criangas e jovens estdo imersos em seu cotidiano em um mundo
ludico de redes sociais, videos e games e, ainda, descobrindo, pela
convivéncia informal com diversas criancas, que este ultimo,
principalmente, exige e parece promover o desenvolvimento de
habilidades consideradas importantes.

Além disso, faz sentido considerar a integragdo de dispositivos
modveis e aprendizagem baseada em jogos, permitindo-lhes
estabelecer metas pessoais, gerenciar contelido e comunicar um
com o outro [10].

5. AREDE SOCIAL MEIO

Diversas pesquisas [21] apontam que o envolvimento em jogos tem
claramente um efeito positivo no aprendizado e aumento da
participacdo dos estudantes. O aplicativo MEIO tem a finalidade de
atrair o olhar da sociedade para a tematica ambiental, com o
objetivo de provocar mudanca de habitos.

O MEIO é uma rede social gamificada, isto é, tem funcles que
caracterizam um jogo. A ferramenta também tem caracteristicas de
um “Jogo Sério”, que pode ser definido como jogos cujo objetivo
principal ndo é o entretenimento e sim transmitir conhecimento ou
facultar um aprendizado [8]. MEIO tem caracteristicas funcionais
semelhante ao aplicativo Waze, que utiliza mapas e GPS como
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elementos principais. Em linhas gerais, cada usuario tem um perfil,
no qual apresenta acBes ambientais de sua autoria e acumula
recompensas por essas agdes (através de votagdes, “curtidas”, por
outros usudrios — um dos aspectos de gamificacdo da ferramenta).
Aos usuarios é disponibilizado acesso as informagBes ambientais
sobre as cidades, de forma compartilhada entre os usuérios.

Além de seu aspecto educacional, a rede social MEIO pretende ter
uma finalidade pratica atil. A contribuicdo dos usuarios tem a
finalidade de contribuir com a preservacdo do meio ambiente. Em
linhas gerais, os usudrios trabalham de forma colaborativa
publicando informagdes no local em que se encontram, através de
fotos e descri¢des, transmitindo assim aos demais usudrios as
ocorréncias registradas por eles. Essas ocorréncias podem envolver
(mas ndo sdo limitadas a): pontos de coleta seletiva (ecopontos);
pontos de locacéo de bicicletas sustentaveis; indicacéo de ciclovias;
areas florestais e de preservagdo ambiental; lixo a céu aberto;
indicacdo de incéndios ou queimadas; poluicdo hidrica (rios, mares,
lagos, etc), desperdicio de agua, energias sustentaveis, etc. Essas
informacbes foram categorizadas e utilizadas como opcles de
postagem no aplicativo MEIO.

O MEIO pode ser utilizado em smartphones com sistema Android
e com acesso & internet. A execucdo do aplicativo em um
smartphone € ilustrada na Figura 1:

MEIO (=

Figura 1. Aplicativo MEIO — Usuérios on-line e
notificacdes (check-ins) em Recife-Pernambuco.

Os usuarios da rede social podem realizar publicagdes ou visualizar
e comentar postagens visualizadas no mapa. A vantagem da
utilizacdo da aprendizagem mdvel na educagdo ambiental é que ela
poder4 ocorrer a todo o momento e o0s usuarios poderdo ficar
conectados, contribuindo com informagBes no aplicativo. A
gamificacdo terd a responsabilidade de atrair positivamente o
interesse das pessoas, contribuindo pela motivagdo sobre
preservacdo ambiental. Essa unido de estratégias de ensino, visam
alcangar esse objetivo.

5.1 Projeto de desenvolvimento do MEIO

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi escolhida a plataforma
Android. O Android foi desenvolvido para dispositivos méveis, e é
baseado no sistema operacional Linux. Esse sistema operacional
possui uma variedade de bibliotecas de componentes que auxiliam
no desenvolvimento do aplicativo. Podemos citar como pontos
fortes da plataforma, a gratuidade, por se tratar de um cédigo
aberto, e também a facilidade e rapidez do desenvolvimento.
Optou-se pela escolha do kit de ferramentas de desenvolvimento do
Android (SDK - Software Development Kit) na API (Application
Programming Interface) versao 22, correspondente ao Android 5.0
(lolipop). Para construgdo do Mapa do aplicativo foi utilizado a API
do Google Maps, disponibilizado nos pacotes do SDK.

O desenvolvimento do aplicativo ocorreu nas seguintes etapas:
Primeiramente ocorreu o levantamento e analise de requisitos da
ferramenta; logo apos foi realizada a prototipacéo e a criagdo das
telas ou layout; foi desenvolvida a légica de programacgdo da
ferramenta e a criagdo das classes e métodos, e também foram feitos
testes de compatibilidade com vérios dispositivos e nas diversas
versdes do sistema operacional. Os testes sdo de extrema
importancia para uma melhor qualidade do aplicativo.

O aplicativo foi desenvolvido utilizando a técnica de engenharia de
software conhecida como XP (Extreme Programming). XP é uma
Metodologia Agil para projetos de pequeno e médio porte que
desenvolvem software baseado em requisitos que se modificam
rapidamente. Entre as principais diferencas da XP em relagéo as
Metodologias Cléssicas estdo o feedback constante, a abordagem
incremental e o encorajamento da comunicagdo entre as pessoas
[43].

No projeto inicial do aplicativo foram especificados requisitos por
meio de diagrama de classe e diagrama de casos de uso. No
diagrama de casos de uso foram descritos as principais atividades
de uso entre um usuario e o aplicativo MEIO, como podemos
analisar a Figura 2 a seguir.

Y

Encontrar
Localizagio
Atual

Comentar post

i
. =<=extends>

' s
' .

: : ' "
Usuario Meio ) catang=sy Curtir uma
] T : DStagem
] mapa
<<extgnd>> = \
) .
] i

I . By g
i s -

<<exiend=>
Login Conta - _ =exiends>
N T Ver detalhes
-<“<inc\gde>> de um usuario

Y
Cadastrar ™ <<include>>
Coma /7T T via Facebook

Postar no
mapa (check-
in)

Figura 2. Diagrama de Casos de uso da rede social MEIO.

Ele foi especificado de acordo com sua proposta e verificado as
principais acdes que o usuario poderia fazer durante a utilizacéo do
software.
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pkg

Login

- user : String
- senha : Sting
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-id_emb : Emblemas
- id_user : Usuarios

) - Avatar
1 Usuarios - name ; Sting

- img : Stiing
1 - id_user : int

Emblemas - nome : String
- email : String

- dataNaseimenta : Date
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- nome : String
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P
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P
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Figura 3. Diagrama de Classes da rede social MEIO.

Ja no diagrama de classes (figura anterior) séo exibidas as classes
do sistema em um nivel de abstracdo mais detalhado. Existe
claramente uma relagdo entre a quantidade de pontos de um usuério
com o tipo de postagem realizada. As classes Emblemas e Avatar
também dependem da pontuacdo do usuario para serem
modificadas.

Por meio da especificacdo e anélise o aplicativo pode ser construido
e desenvolvido as estratégias educacionais proposta pelo trabalho.

5.2 Descricao e Narrativa do Jogo

O usuario ao se cadastrar na rede social, recebe uma semente. Com
a sua evolucao nas atividades realizadas no aplicativo a semente vai
crescendo até atingir o estagio final de uma arvore adulta. Essa acéo
engaja o usudrio a querer ver a sua semente evoluir e chegar a um
nivel de destaque no aplicativo. A Figura 4 mostra os tipos de
sementes que estdo categorizadas como emblemas:

o b P

Figura 4. Fases de uma arvore de um usuario MEIO.

Outra caracteristica importante na ferramenta séo as postagens. O
usuério vai se destacando no aplicativo a medida que contribui
inserindo informacgdes interessantes. Elas apds criadas ficam
disponiveis como notificagBes no mapa e sdo registradas baseada
na localizagdo que o usuério se encontrava através do GPS do seu
dispositivo.

Cada postagem contém uma descri¢do que pode acompanhar fotos
sobre a postagem. Apds concluido e publicada a postagem, outros
usuarios da rede social podem curtir e realizar seus comentarios. A
figura abaixo exemplifica uma postagem feita no mapa.

OO 45 4 ue

Dann Fstourado na rus desde as 14 X
noras!

< O O

Figura 5. Aplicativo MEIO - Exibi¢&o de um post inserido
no mapa.

Os usuérios ganham pontos e/ou emblemas (badges) e prémios
ambientais (como animais ameacados de extingéo, arvores raras, e
outros componentes que  representam  preservagdo e
sustentabilidade) a cada postagem feita e de acordo com a
quantidade de curtidas que seus posts atingirem. Os badges
conferem ao usuério um status hierarquico superior em relagao aos
outros usuarios, tornando-o possuidor de varias badges que lhe
angariam maior grau de visibilidade [8]. Quanto mais pontos o
usudrio conquistar, mais destaque social ele terd na rede social. A
Figura 6 exibe alguns emblemas disponiveis pela rede social que o
usudrio pode conquistar.

%

|l \

Figura 6. Emblemas e Conquistas no MEIO.

Podemos observar na Figura 7 a classificagdo dos usuarios da rede
social. Os usudarios podem verificar a sua posi¢do e como esta se
saindo perante os demais usudrios cadastrados. Ele pode ver sua
posicdo na sua cidade, seu estado, pais e até a posicédo geral. Isso 0
motiva a querer se superar e utilizar mais vezes o aplicativo para
que ele possa melhorar sua posicao na ferramenta.
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A N FAE
GERAL PAIS ESTADO CIDADE

Ranking de pontos

|

1- e Moisés 182,992
2 e Aline 137.890
3 @ David 121.641
2+ pedop 103.504
5 e Miguel 101.601
B e Tome 98.128
7 ﬁ Luana 96.336
8 ‘\:_'?) Carlos 93.607
9 % Rafael 91.322
18- 453 Luan 89.995

Figura 7. Ranking dos usuarios e sua pontuagao.

O status é o tipo mais explicito de atribui¢do de recompensas e pode
ser encontrado na forma de rankings dos melhores jogadores,
distribuicdo de badges ou por aferi¢do dos proprios jogadores [8].
Essas sdo as principais caracteristicas do MEIO. A aferi¢do talvez
seja 0 modo mais significativo para os envolvidos em um jogo,
através do reconhecimento publico dos demais participantes pelas
suas agdes na ferramenta.

6. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS

A ferramenta MEIO propde contribuir positivamente com uma
mudanga cultural no que se refere a preservacéo ambiental. Ou seja,
desejamos mostrar que um artefato tecnolégico pode promover
mudanca social nesse dominio. Essa é a principal hipétese que
levantamos, conforme discutido na Introdug&o.

A ferramenta encontra-se em desenvolvimento, e a préxima etapa
da presente pesquisa é, naturalmente, a realizagéo de testes para sua
avaliacdo. Inicialmente, esses testes serdo realizados de forma
controlada em escolas e outras instituicbes educacionais das regides
metropolitanas de Recife e Teresina (Brasil).

Espera-se que o interesse fomentado pelo aspecto lidico da
ferramenta levara a um maior envolvimento da populagdo com
questdes ambientais de sua comunidade. Idealmente, as
informacdes levantadas pelos usuarios poderdo ser monitoradas por
6rgdos governamentais competentes.

O presente trabalho recebeu apoio do projeto Problemas
Estruturais em Modelos Formais de Computagao através do edital
Universal CNPq 14/2014, processo 459957/2014-7.
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