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Resumo:

Trata-se de um projeto de extensao desenvolvido no IV desafio criativo “Educagédo em tempos
de pandemia” do Campus Viamdo do IFRS. E uma atividade em que os estudantes sdo
provocados a resolucao de um problema real. O projeto justifica-se pela falta de motivagéo dos
alunos relacionada a dificuldade em estudar e continuar seus estudos de forma remota.
Percebeu-se que isso pode ocorrer pela quantidade de atividades enviadas pelos professores e
pela falta de recompensas ao conclui-las. Pensou-se, dessa forma, na criagdo de um aplicativo
envolvendo gamificacdo. Foram analisados aplicativos semelhantes no mercado e constatou-se
gue a maioria deles tém como publico-alvo pessoas mais velhas e ja inseridas no mundo do
trabalho. Observou-se também que esses aplicativos possuem interfaces complicadas porque
estdo em inglés e separam a produtividade da gestdo. Objetiva-se criar um aplicativo
denominado Skillcube, de forma a auxiliar o estudante a organizar suas tarefas para que elas
nao se acumulem, bem como fornecer alguma forma de recompensa a curto prazo. Pensou-se
nos seguintes diferenciais para o aplicativo: abranger um publico jovem dos 13 aos 20 anos;
possibilitar a integracao de professores e pais; proporcionar diferentes Skins; visualizar as skills
por ranking; elaborar linguagem e layout atrativos para a faixa etaria; possibilitar a unido de
cinco cenarios de vida em uma s6 ferramenta. Aplicou-se uma pesquisa a 51 discentes para
saber se eles usariam um aplicativo para ajuda-los no cumprimento de suas tarefas escolares e
84% dos entrevistados responderam “sim”. Concluidas as entrevistas, elaborou-se para o
aplicativo um layout com a sua possivel aparéncia. O aplicativo usara sistema de recompensas
por meio de niveis de “maestria” nas skills — conhecimento, saude, finangas, disciplina e
diversao, usando linguagem e layout atrativos para a faixa etaria do publico-alvo. A monetizacao
sera realizada pela customizagdo do aplicativo. Sera feito levantamento de custos para que o
aplicativo seja desenvolvido. O Grupo foi convidado a participar do programa da Incubadora
Tecnoldgica de Empreendimentos Solidarios e Sustentaveis de Viamao (ITESS) e espera-se
lancar o Skillcube até junho de 2021, tendo como meta atingir 75% das de avaliagdes positivas



e manter os usuarios utilizando o aplicativo.

Disponivel em https://moexp.osorio.ifrs.edu.br/uploads/anai/2020/Anais MoExP 2020 Etapa
11.1763.pdf
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