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RESUMO

Ministrar uma boa aula tem como ponto importante estimular o aluno a que construa
por si mesmo o conhecimento. Dessa forma, a presenca de jogos nas praticas de
ensino vem suportar a ideia de um ensino alternativo e mais atrativo, que estimule o
aluno na sua imaginacdo e na sua busca pelo conhecimento. Permitir ao professor
gue traga recursos como esse para dentro da sala de aula em diferentes disciplinas,
sem que seja necessario primeiramente obter conhecimentos avancados em pro-
gramacéao e computacdo, € um grande desafio a ser superado. O presente trabalho
analisa os beneficios da utilizacdo de ferramentas gamificadas e o projeto e imple-
mentacdo de um prototipo de ferramenta para criacdo de jogos e apresentacdes de
apoio a aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem, Jogos, Gamificacdo, Storytelling, Framework, TI,
Educacéo.



ABSTRACT

Teaching a good class has as an important point the stimulation of students so that
they may build knowledge for themselves. In this sense, the presence of games in
teaching methods support the idea of an alternative and more attractive method of
teaching, stimulating students in their imagination and their search. Enabling teach-
ers to bring resources such as these into a classroom in different disciplines, without
the necessity for first obtaining advanced computer and programming knowledge, is
a great hurdle to be overcome. This work analyzed the benefits of utilizing gamified
tools and project and implementation of a prototype tool for the creation of games
and presentations that support learning.

Key words: Learning, Games, Gamification, Storytelling, Framework, Education.
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1 INTRODUCAO

Ao longo do tempo, a tradicional férmula envolvendo a presenca do professor
em uma sala de aula vem mostrando-se menos crucial para o pleno aprendizado do
aluno. Fornecer praticas ao discente que fujam da tradicional aula expositiva € con-
siderada uma das formas de fazer com o0 que os conteudos ensinados sejam inter-
pretados pelo préprio aluno, alterando o papel do professor, que passa a auxiliar a
aguisicdo do conhecimento e ndo controlar completamente o processo, na posicao
de detentor de todo o conhecimento (FREIRE, 1996).

Uma das maneiras de escapar do modelo convencional é o aprendizado a
partir de jogos eletrénicos, pelos quais se pode simular situacdes reais sem a neces-
sidade da exposicdo aos riscos ou disponibilidade das estruturas de outro modo ne-
cessarias (PFAHL et al., 2000).

Dentro deste cenario, o presente trabalho tem como objetivo o desenvolvi-
mento do protétipo de uma ferramenta cujo fim € auxiliar individuos sem conheci-
mentos aprofundados em desenvolvimento de software na producdo de jogos edu-
cacionais e demais materiais de aprendizado em que o conhecimento decorre da

eXxposicao a recursos de imagens e textos.

Os obijetivos especificos do trabalho sao:

Rever a literatura sobre ensino com uso de jogos;
e Selecionar a tecnologia para o desenvolvimento do protétipo proposto;

e Construir um artefato que permita o desenvolvimento de jogos educa-

cionais;

e Avaliar a capacidade de o artefato gerado proporcionar os resultados

dele esperados.

O artefato construido apds a pesquisa e discussado desses temas no presente
trabalho servira de estimulo também para novas praticas educacionais, baseadas

em simulacdes ou jogos, a partir de situacdes hipotéticas, oferecendo ao usuario de-
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senvolvedor diversas possibilidades de se transmitir o conhecimento ao apren-
diz/jogador por meios dindmicos de se absorver o conhecimento, uma vez que, se-
gundo Freire (1996), ensinar ndo envolve apenas a transferéncia de conhecimento,
e sim a criacdo de possibilidades para a propria producdo ou construcdo do conhe-

cimento.

Driscoll (2004) constata que em muitas organizacdes de ensino o ambiente de
uma sala de aula estimula 0 mero uso de apresentacdes de slides e que, portanto, o
uso de jogos ou simulac¢des pode ser uma alternativa para ajudar o aluno a participar
mais do processo de ensino, auxiliando o professor na construcdo da propria aula e

assim possibilitando melhor absor¢éo dos contetdos.

Portanto, a ferramenta proposta por este projeto podera ser utilizada em dife-
rentes processos de ensino, como na propria sala de aula ou em ambientes de ensi-

no a distancia.

Apbs o presente capitulo 1, este trabalho apresenta a seguinte estrutura: O
capitulo 2 traz uma revisao literaria abordando o uso de Tl para ensino, assim como
o interesse deste artificio por parte dos educadores e da sociedade em geral; a dis-
ponibilidade de tecnologias para o ensino através de Tl; a maneira como tal artificio
vem sendo utilizado e a utilizacdo de conceitos de gamification e storytelling para
ensino. O capitulo 3 aborda a metodologia de desenvolvimento do trabalho, abor-
dando o processo de levantamento de requisitos, o processo de desenvolvimento e
apresentacao da metodologia Design Science, utilizada para avaliagao da ferramen-
ta. O capitulo 4 traz os resultados obtidos através da apresentacdo do artefato e
descricéo de suas funcionalidades. Neste mesmo capitulo também é realizada uma
analise da eficiéncia da ferramenta com base nos conceitos da metodologia Design
Science apresentados no capitulo anterior. Por fim, o capitulo 5 traz as conclusdes
correlacionando os principais resultados as dificuldades encontradas, além de apre-

sentar sugestdes de trabalhos futuros.
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2 REVISAO LITERARIA

Neste capitulo serdo abordados temas referentes a utilizacdo de tecnologia
da informacéo para o desenvolvimento de jogos e simulacdes destinados ao apren-
dizado de determinado conteudo, assim como a disponibilidade de tais tecnologias

em diferentes ambientes de ensino.

2.1  UTILIZACAO DE JOGOS PARA ENSINO

O aperfeicoamento e crescimento da industria de jogos eletrénicos tem movi-
mentado o mercado de tecnologia no mundo inteiro. Eles alcangam cada vez maior
popularidade, em especial no Brasil, que ocupa a posi¢cao de 11° maior mercado de
games do mundo e fica em 4° lugar em relacdo ao numero de jogadores, segundo a
pesquisa “Top 100 Countries by Game Revenues | 2015” (NEWZOO, 2015).

Mesmo com o publico jogador estando distribuido entre varias faixas etarias
com diferentes gostos, o campo educacional tem sido explorado somente com jogos
eletrbnicos para o publico infantil e mais focados no entretenimento nas faixas eta-
rias seguintes (ARANHA, 2006).

Portanto, a afinidade das véarias geragcdes com os aspectos tecnolégicos dos
jogos eletronicos seria bem proveitosa ao ambiente educacional, principalmente na-
gueles publicos em que os jogos estdo no momento voltados mais ao entretenimen-
to. Desta forma, jogos e simulagdes poderiam proporcionar aos estudantes uma ex-
periéncia mais produtiva, em relacdo a qualidade da aprendizagem (LEAN et al.,
2006).

Os primeiros jogos voltados a educacdo na area administrativa, por exemplo,
surgiram nos Estados Unidos, em 1956 com o Top Management Simulation. Eram
adaptacdes de jogos usados na area militar, alguns dos quais surgiram até 3000 a.C.
(SHAPIRO e VARIAN, 1999)

O desenvolvimento de jogos, adentrando a era da computacéo, acaba geran-
do artefatos que passam a ser considerados, conforme Gramigna (1994), jogos si-

mulados. Jogo simulado € uma atividade na qual os jogadores sdo submetidos a si-
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tuacdes que reproduzem a realidade de seu dia-a-dia (GRAMIGNA, 1994). Dessa
forma é possivel ensinar conceitos e técnicas de forma mais participativa ao aluno,
chegando mais perto do conceito disseminado por Freire (1996) de que ensinar nao
é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua propria producao ou

sua construgao.

As praticas educacionais baseadas na transmissdo de conteudo professor-
aluno podem causar desestimulo a busca pelo conhecimento da forma defendida
por Freire (1996). Vé-se professores com seus laptops conectados aos aparelhos de
projecao anunciando que séo enérgicos fomentadores do uso de tecnologia de in-
formacao e comunicacdo em suas aulas. O que ndo é exatamente inovacao na for-
ma de transmitir o conteudo, pois os slides em PowerPoint ttm as mesmas desvan-
tagens das metodologias tradicionais que deixam o aluno como um ser passivo no
processo (DRISCOLL, 2004).

Ha de se destacar a preocupacao manifestada quanto a efeitos possivelmente
causados pelo excessivo consumo de jogos eletrbnicos, como comportamento
agressivo, sedentarismo e o risco crescente de obesidade (LUNDGREN E BJORK,
2004). Porém os jogos ou simulacdes guiadas por um professor que acompanha o
processo, e que esta la para estimular a interacao entre os participantes, pode evitar
essas reacdes, ja que existe o0 mediador. Além do mais, a intensa sociabilidade pro-
movida no processo gera uma imagem positiva da utilizacao dos artefatos (LOPES E
WILHELM, 2006).

Pereira e Sampaio (2008) destacam que, para o ensino de Biologia, o discen-
te pode analisar mundos artificiais, criando ambientes interativos e com possibilidade
de vasta investigacdo. Mas isso ndo € uma prética restrita somente a Biologia, po-
dendo ser usada para ensinar diversos conceitos em areas téao distintas quanto Ad-
ministracdo, Engenharia, idiomas e Ciéncias Exatas, por exemplo. As simulagcbes
digitais recriam o ambiente real, com o maximo de variaveis possivel ou com apenas
algumas, conforme a necessidade de escopo, dentro de um cenario computacional.
Assim os alunos interagem diretamente com o ambiente e modificam as variaveis,
causando acdes e reacdes que podem ser analisadas para a aprendizagem (PFAHL,
2000).
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Segundo Pereira (2010), fazendo uso da simulacdo, os alunos e professores
podem experimentar um ambiente controlado onde, por exemplo, pode-se simular
um grande investimento e ver como 0 mercado se comportara, sem falir uma empre-
sa e sem mesmo ter uma empresa, ou seja, sem riscos. Também é possivel simular
um ambiente, para cada situacado, somente mudando parametros de configuracao do
sistema, tracando, as vezes, situacfes extremas e mudancgas bruscas sem dificulda-
de.

Ou seja, aos alunos, € possivel maior percepcdo de uma realidade, desco-
brindo os efeitos bons ou ruins sem que haja prejuizo, além de poderem interagir, se
0 ambiente de simulacéo for interativo (PEREIRA, 2010; LOPES E WILHELM, 2006).

2.2 GAMIFICACAO

E comum a educacio com apoio de recursos computacionais através de am-
bientes interativos ou simulacdes ter como caracteristicas a presenca de recursos

como animacdes, metas, musicas e feedbacks rapidos (DEAN E WEBSTER, 2000).

O termo gamification, agora ja amplamente difundido, apareceu em 2008,
mas nao foi muito utilizado até meados de 2010 quando Jesse Schell, professor da
universidade Carnegie Mellon o inseriu em uma apresentacao feita em uma confe-
réncia sobre games, inovacdo, comunicacdo e entretenimento que acontece anual-
mente (DETERDING et al., 2011).

Game, podendo ser traduzido para jogo no portugués, € definido como um
sistema em que os jogadores engajados interagem em um conflito artificial, organi-
zado por regras e que possui resultados quantificaveis, tal como descrito por Stenros
e Sotamaa (2009).

Ja gamification, termo que foi adaptado para a lingua portuguesa como gami-
ficacdo, o qual deriva diretamente da palavra game, tem como definicdo o uso de
mecanismos de jogos em situacdes que ndo possuem o proprio jogo como fim, mas,
para atrair 0 usuario a permanecer interagindo com o ambiente, por meio da inser-
céo de elementos préprios de games (SIMOES, REDONDO E VILAS, 2013).
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Na educacao o uso de mecanismos de jogos € enxergado como tendo grande
potencial. Com o apoio da ferramenta, cria-se um novo paradigma educacional
(PRENSKY, 2001). Porém, segundo Simdes, Redondo e Vilas (2013), ndo sédo os
préprios jogos os motivadores e, por isso, ndo precisam ser utilizados durante o en-
sino. O importante € utilizar os seus elementos, que irdo motivar o aprendizado. Ta-
refas com motivagdo maior, que podem gerar niveis de autoestima mais elevados
por se atingir uma meta, ajudam o estudante a medir o quanto de esforco é necessa-
rio e se sentir bem pela recompensa que causam (SIMOES, REDONDO E VILAS,
2013).

E por meio dessa motivagdo proporcionada pela gamificacdo que pessoas
podem conseguir um maior nivel de aprendizado, tanto em treinamentos em uma

empresa, como em uma instituicdo de ensino (PRENSKY, 2001).

Simdes, Redondo e Vilas (2013) propdem o0s seguintes aspectos para fazer

com que uma ferramenta de ensino se torne “gamificada”.

e As falhas dos alunos devem fazer parte da execugéo. Deve-se permitir
gue repitam a mesma tarefa até que a recompensa seja completa, sem

gue os erros gerem penalizagdes.

e Incluir feedbacks rapidos e recompensas que podem ajudar no aprimo-
ramento da estratégia do aluno, aumentando a possibilidade de suces-

SO nas préximas tentativas.

e Adaptar tarefas a diferentes niveis de dificuldades, apresentando me-

tas definidas e com nivel adequado, de acordo com o aluno.
e Possibilitar o aumento do nivel conforme o progresso do aluno.

e Proporcionar tarefas pequenas e simples, permitindo que tarefas com-
plexas sejam concluidas juntando varias menores. Isso gera um maior

senso de conquista, ajudando o aluno na concluséo da tarefa.
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e Oferecer caminhos diferentes para alcancar as metas. Assim, cada
aluno pode escolher o melhor caminho, de acordo com suas patrticula-

ridades.

e Permitir que as conquistas dentro do ambiente sejam vistas por pesso-

as proximas, como colegas, professores, pais, amigos, entre outros.

Quando a ferramenta possui essas diretrizes, Simdes, Redondo e Vilas
(2013) afirmam que os alunos encontrardo mais motivagdo e uma gama de possibili-
dades de caminhos, papéis e identidades para alcancar as pequenas metas do am-
biente e também a meta maior, que é o aprendizado do contetddo que ele tenta obter

de forma interativa e engajada.

2.3 STORYTELLING E MULTIMIDIA

Contar histérias € uma forma utilizada pelo ser humano para transmitir infor-
mac0des desde o principio da humanidade (LELIC, 2001). E uma histéria é uma des-
cricao total ou abstrata, seja ela verdadeira ou falsa, de um conjunto de aconteci-
mentos que transmite alguma razdo, moral ou significado e que apresenta relacdes
de causa ou tempo entre pessoas, coisas e 0s proprios acontecimentos (BROOKS,
1997).

O storytelling é etimologicamente o ato de narrar historias. Na antiguidade era
feito por homens das cavernas descrevendo habitos de caca a fim de transmitir o
conhecimento de sobrevivéncia (DOMINGOS et al., 2012). A partir da utilizacdo de
meios de comunicacgao, o storytelling passou a atingir um grande publico e usar dife-
rentes recursos, dependendo do meio que se apropriava da técnica (DOMINGOS et
al., 2012).

Entdo, o storytelling como uma forma de contar histérias, com o objetivo de
estruturacdo e transmissdo de conhecimentos, associado ao uso de diferentes mi-
dias, fomenta a utilizacdo da imaginacdo. A imaginagdo associada a razao se torna
ferramenta construtiva para um discente em ambiente de aprendizagem para sua

aqguisicao de conhecimento e formacéo de pensamento critico (LELIC, 2001).
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A utilizacdo de multimidia enriquece o storytelling pois torna a experiéncia da
historia mais abrangente, empolgante e interativa (FAGUNDES, 1992). A multimidia
diversifica os sentidos atingidos pela narrativa, ativando conjuntos especificos de

habilidades responséaveis pela recepcéo das informacdes (CASTRO, 1997).

Domingos, Domingues e Bispo (2012) apresentam a seguinte reflexdo a res-
peito da importancia de uma histéria bem contada:

SO consegue a atengéo do outro quem tiver a melhor histéria para contar. O
professor, em sala de aula, esta disputando a aten¢édo do aluno, principal-

mente com eventos da midia que hoje programa a vida diaria de todos.

Dessa forma, proporcionar ao professor a possibilidade de utilizar meios mul-
timidia de transmissédo do conteudo, agregando ferramentas de interesse a histéria
contada, aumenta a eficacia, pois alinha a tecnologia a educacdo (FREIRE e
PRADO, 1995).

2.4 FERRAMENTAS JA EXISTENTES PARA CRIACAO DE JOGOS
EDUCACIONAIS

J& na década de 1990 se percebia que a informatica agregava valor as mais
diversas areas, incluindo a educacao. Sua presenca na escola era considerada defi-
nitiva (FREIRE e PRADO, 1995). Em fungé&o disso, esperava-se encontrar durante a
realizacdo do presente trabalho, inimeros exemplos de ferramentas que pudessem

ajudar professores a construir jogos para utilizar em préticas de ensino.

Pode-se citar, como exemplo, uma ferramenta baseada em Visual Class em
conjunto com o Multimedia ToolBook, descrita por Silveira (1999). A proposta de tra-
balho dessa ferramenta € a possibilidade de alunos e professores construirem suas

proprias aplicacdes de jogos a partir de recursos multimidia.

Poder customizar, criar extensdes ou modificar processos do sistema € cha-
mado de Tailoring (Mgrch, 1995). Conforme observa Silveira (1999), era comum
promover-se entre sistemas de constru¢do o Extreme Tailoring que é a possibilidade
de um usuério, possuindo conhecimento em construcdo de sistemas, construir a sua

propria aplicacdo, capaz de satisfazer suas necessidades.
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O enfoque da ferramenta citada em Silveira (1999) era promover a utilizacao
de uma linguagem de programacéo aliada a um framework multimidia para construir
jogos. Sendo assim, era necessario ao professor ou ao aluno que quisesse construir
algo, mesmo que ele néo tivesse conhecimentos de computacao, saber utilizar a lin-

guagem e o framework.

Existe também a possibilidade de criar uma transmissdo dindmica do conteu-
do através do website QuickLessons, uma plataforma colaborativa online para e-
Learning (QUICKLESSONS, 2015). Esse site oferece diversas op¢cdes para adapta-
cao de conteudo na forma de apresentacdo e possui templates que podem ser usa-
dos para criar animagdes e interagdo entre o aluno e a plataforma. O formato da fer-
ramenta permite a criacdo de jogos com personagens que interagem com o partici-

pante além de, através deles, permitir avaliacdes (QUICKLESSONS, 2015).

O QuickLessons € disponibilizado online e pode ser utilizado pelo navegador,

possuindo plano gratuito somente para testes (QUICKLESSONS, 2015).



20

3 METODOLOGIA

Como forma de tornar possivel o desenvolvimento de jogos para praticas
educacionais sem haver necessidade que o0 usuario tivesse conhecimentos em pro-
gramacéo de sistemas foi definido como objetivo a construcdo de um sistema que

possuisse interface simplificada e intuitiva ao desenvolvedor do jogo.

Para estruturar o processo de desenvolvimento do artefato dessa pesquisa,
utilizou-se de praticas dinamicas da engenharia de software para que com fluidez e

flexibilidade, o artefato tomasse a forma necessaria para atingir os objetivos.

Nas subsecdes a seguir, estdo descritos de forma mais detalhada o processo

de desenvolvimento, testes e avaliacdo do artefato.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos para este trabalho se deu a partir da constata-
cao da necessidade de prover ferramentas que possibilitem o aprendizado fora das
tradicionais formacdes envolvendo sala de aula, professor e quadro negro e/ou
apresentacao de slides. Apesar da citacao de alguns elementos e termos da ferra-

menta, a abordagem direta a eles seré realizada na secéo 4.

Foram levadas em consideracao diferentes limitacdes que produtores de con-
teado podem ter frente a tecnologia de informacéo e, por consequéncia, assumindo
0 papel de desenvolvedores frente ao artefato proposto. Tais limitagbes culminaram
no desenvolvimento do prototipo visando a prover uma interface intuitiva e simplifi-

cada e com oferta de ajuda.

Outro ponto ponderado no levantamento de requisitos é o dinamismo neces-
sario de modo a facilitar que o desenvolvedor atinja seu publico alvo. Avaliou-se que
ele deveria ser capaz de inserir recursos de imagem e exibir textos de forma simples

e ndo macante.

Tendo como inspiracao outros produtos de software, decidiu-se também pela
implementagao da figura do assistente, personagem que “conversa” com o jogador,
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que, em conjunto com as imagens, é capaz de proporcionar nas partidas a sensacao
de um ambiente mais humano e participativo e menos técnico. Mais tarde, durante a
implementacéo, optou-se por flexibilizar ainda mais a figura do assistente. Original-
mente, ele seria um avatar a ser incluido em todas as telas do jogo, a quem seriam
atribuidas falas (representadas em baldes de texto). Mas, como ndo havia impedi-
mento técnico e o ajuste era facil, decidiu-se permitir que assistentes distintos fos-
sem apresentados para cada tela e que, além disso, se pudesse configurar se ele
apareceria do lado direito ou esquerdo da tela. Com isso, tornou-se possivel, como
sera visto no capitulo que descreve a implementacao, construir didlogos entre per-
sonagens, 0 que aumenta, significativamente, a versatilidade dos cenarios construi-

dos por meio de storytelling.

Uma boa experiéncia frente a um jogo ou uma simulagéo envolve o jogador
ter conhecimento de seu desempenho, o que resultou na implementagéo de manei-
ras de fornecer ao jogador feedback de seu comportamento durante a partida, tor-
nando-o consciente dos motivos pelos quais suas escolhas o levaram até a situacao

atual e, por consequéncia, reforcando o aprendizado do conteudo.

Procurando fazer com que o artefato ndo se limitasse a ser uma mera ferra-
menta de perguntas e respostas, que seria Util apenas para a implementacdo de
quizes tornou-se requisito o desenvolvimento de um método diferenciado de intera-
cao do usuério (jogador) com a ferramenta, resultando na funcionalidade que possi-
bilita a interacdo por meio da selecdo de um valor numérico. Tal ferramenta foi de-
nominada “Saida Numérica” e sera melhor abordada na segéo 4. A Figura 1 apre-

senta um cenario hipotético de criacdo de uma saida numérica.
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Saida *

Configurando saida Ajuda

Situacio de Origem:

Varidvel Operacdo Valor
'empo de Caminhada Igualar 1.0

Situagdo Exemplo A
Valor Minimao 5= Situagdo de Destino:

Valor M&ximo L= Situacdo Exemplo B e

Pode desistir

i Editar acdo |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
) |
Fala do Assistente |vpcs definiu quanto ird levar de dinheiro para o seu passeio. Vocé estd certo de sua escolha? |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
]

Cancelar Confirmar

Figural Captura de tela da definicdo de uma saida do tipo numérica para uma si-

tuacao

Durante o processo de desenvolvimento notou-se, ainda, que a ferramenta
poderia ser util a outras aplicacdes, além do desenvolvimento de jogos e simulagdes,
mostrando-se Util & aplicacdo de testes, por exemplo, apoiando-se em variaveis pro-
gramaveis pelo desenvolvedor e em situacdes em que ndo ha a intencdo de passar
o conhecimento na forma de um jogo ou simulacdo, mas apenas avancando de uma

tela a outra.

Visando facilitar a acessibilidade e difusdo do contetudo gerado pela ferramen-
ta, e considerando que nem sempre o publico alvo dos desenvolvedores tera condi-
cOes ou disposicao para instalar o software, tornou-se requisito a implementacéo de
uma funcdo que permitisse exportar seu contetdo para um executavel do tipo JAR,
de modo que o material desenvolvido pudesse ser executado em qualquer computa-
dor com suporte a tecnologia Java, sem necessidade de instalagdo do software, ou
qualquer recurso adicional, pelos eventuais usuarios, que deveriam se preocupar

apenas em consumir o contetdo desenvolvido através da ferramenta.

A intencdo de criar uma ferramenta suficientemente flexivel fez com que se
tornasse requisito o desenvolvimento de uma possibilidade de internacionalizacéao
da ferramenta com suporte a pelo menos trés idiomas, ja no final do desenvolvimen-

to, porém hé& possibilidade de se adicionar mais idiomas sem maiores dificuldades.
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Por fim, procurando permitir que uma terceira parte possa ter acesso a infor-
mac0Oes acerca da utilizacdo da ferramenta por parte do jogador (um professor pro-
curando avaliar o desempenho do aluno — jogador — por exemplo), como quais foram
as opcoOes escolhidas e os valores das variaveis ao longo da interacdo com o artefa-

to, foi implementada uma funcionalidade que gera um log da partida jogada.

3.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do artefato se deu de forma simultdnea ao desenvolvi-
mento da documentacao, ao levantamento complementar de requisitos e a realiza-

cao de testes.

A tecnologia selecionada para o desenvolvimento foi Java, devido a vastidéo
de recursos oferecidos e a familiaridade adquirida a seu respeito ao longo do curso

de bacharelado em Sistemas de Informacao.

O desenvolvimento ocorreu de forma colaborativa entre os autores, utilizando-
se da ferramenta GitHub para versionamento de cddigo e de e-mail e redes sociais
para a discussdo acerca dos requisitos e das formas de desenvolvimento. Para a
discusséo destes aspectos também foram realizadas reunifes peridédicas com o pro-
fessor orientador. Os testes funcionais foram realizados pelos préprios desenvolve-
dores e pelo orientador, a fim de identificar e resolver falhas e melhorar funcionalida-
des do artefato.

3.3 TESTE DA EFICACIA DA FERRAMENTA

A eficacia da ferramenta foi assegurada a partir de intensivos testes, que

permitiram a identificagcdo de bugs a serem corrigidos e novas necessidades.

A metodologia utilizada para avaliacdo do artefato foi a Design Science, que
abrange a criagédo e avaliacdo de artefatos computacionais inovadores, ao se resol-

ver problemas conhecidos dentro de um dominio (Hevner et al., 2004).



24

3.4 DESIGN SCIENCE

Apesar da importancia do desenvolvimento de software, ndo existem métricas
académicas bem definidas para avaliar uma pesquisa de qualidade na area, uma
vez que um processo de desenvolvimento de software por si s6 ndo é necessaria-
mente uma atividade de pesquisa (GREG, 2001), podendo ser apenas uma ativida-
de com fim de se implementar algo, a partir de conceitos pré-estabelecidos, nédo

apresentando carater inovador e ndo gerando conhecimento novo (BAX, 2013).

Desta forma, segundo Bax (2013), uma atividade de desenvolvimento de sof-
tware que também configure atividade de pesquisa deve, além de provocar reflexdes
acerca dos processos de engenharia de software, provocar reflexdes sobre a capa-
cidade de o processo de producdo do artefato gerar conhecimento cientifico sobre

como melhorar os processos de seu dominio de aplicacéo.

Hevner et al. (2004) consideram como esséncia do Design Science duas
guestdes fundamentais: “Que utilidades o novo artefato prové?” e “O que demonstra

sua utilidade?”.

O processo de avaliagdo no Design Science foi definido por esses autores
como um conjunto de 7 diretrizes. A primeira trata da realizacdo de uma pesquisa
para o desenvolvimento de um artefato inovador, cuja proposta deve ser resolver um
problema de um determinado dominio. A relevancia deste problema é tratada pela
segunda diretriz. A terceira diretriz diz respeito a avaliacdo do artefato, julgando sua
capacidade em resolver o problema para o qual foi proposto. O carater inovador e a
capacidade de contribuicdo da ferramenta para o meio académico sdo englobados
na quarta diretriz. A quinta diz respeito a formalizagéo da ferramenta e a sexta a
definicdo do processo de criacdo. A sétima trata da avaliacdo da ferramenta frente

ao publico académico e aos potenciais utilizadores.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

Este capitulo traz uma descricdo do artefato desenvolvido através da apre-
sentacdo de suas funcionalidades, assim como uma analise da eficacia da ferramen-
ta em resolver os problemas para os quais foi proposta, a partir das métricas do De-

sign Science apresentadas na secéo 3.4.

41 SOBRE O ARTEFATO

Esta secdo apresentara os elementos chaves do artefato assim como a inte-
ragdo entre os mesmos a fim de formar as funcionalidades da ferramenta. A partir de
tais funcionalidades, sera apresentado o modelo de funcionamento da ferramenta,

explorando seus diferentes modos de utilizacao.

4.1.1 Elementos chave

O Framework desenvolvido tera sua estrutura composta a partir dos seguintes
elementos, que deverdo trabalhar com o contetdo inserido pelo usuario:

e Assistente

e Sijtuacao
e Saida
o Opcao

o Numérica

o Automatica
e Variavel

o Padrao

o Auto definida
e Acao
e Avaliacao;
e Partida

O Assistente devera ser criado pelo desenvolvedor e funcionara na forma de
um personagem que se dirigird ao jogador, apresentando o panorama de cada situ-
acéo e discorrendo sobre as possiveis saidas. E possivel personalizar um assistente
para cada situacao a partir da escolha de um avatar e do lado com que 0 mesmo se-

ra exibido na tela. A Figura 2 mostra a opcéo de selecao do avatar.
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Personagem para a situacdo

japonesa.png
joana.png
L

Figura2 Captura de tela com o detalhe da escolha de uma figura para o persona-

gem assistente

Cada etapa do jogo serd uma situacdo. Uma situacao podera ser inicial, in-
termediaria ou final. Na situacédo inicial, o assistente devera passar ao jogador uma
descricdo do problema apresentado. Uma situacao intermediaria deve conter o pa-
norama atual da simulacdo, com base ou ndo nas escolhas anteriores do usuario.
Uma situacao final deve fornecer a conclusdo do jogo, apresentando ao jogador a
conclusdo do assunto abordado. Na Figura 3, vemos a tela principal de construcao
do jogo, com algumas situacdes criadas.

| £ Criando nove jogo - O X
Arquive Configurar Ajuda

Criando novo jogo

Situacies  varidveis Avaliacies

Nome Tipo de Saida Detalhe
¥ |Situacdo Exemplo A Saida Opcdo Situacdo inicial
A | ¥ [Situacdo Exemplo B Saida Opgao -
A | ¥ |Situacdo Exemplo C Saida Opcdo -
A | ¥ [Situacdo Exemplo D Saida Opgao Situacdo final
A | ¥ |Situacdo Exemplo E Saida Opcao -
A | ¥ [Situacdo Exemplo F Saida Opgao -
A Situacdo Exemplo G Saida Opcao Situacao final

Editar situacio Excluir situacio Prévia Ajuda

Figura3 Captura da tela de criagcdo de novo jogo, exibindo a guia de situacdes

Com excecéo das situacdes finais, cada situacdo deve apresentar uma ou
mais saidas, representando as escolhas que o jogador pode tomar a fim de avancar
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na partida. Cada saida faz com que o usuario avance para uma nova situacédo, alte-
rando também, caso seja da escolha do desenvolvedor, as variaveis da simulacéo e
fornecendo comentarios sobre a acédo tomada pelo jogador. As saidas podem ser na
forma de opcéo, numérica ou automatica. Na Figura 4, um exemplo de situacdo com

duas saidas do tipo opcéao.

|£| Situagdo Exemplo C X

Situacdo Ajuda

Descrigdo da Situagdo Saidas para esta Situacdo

Nome |Situagdo Exemplo C Mome Situagdo de Destino

Ir para a Direita Situacio Exemplo D

Fala do Assistente vipcé esta diante de uma encruzihada gue possui dois caminhos, a
escolha pode ser decisiva...
Qual a melhor opgio para vocE?

Tipo de Saida | Saida Opcéo Nova Saida
Editar Saida Excluir Saida
Imagem de Fundo |figl.jpg
Selecionar Imagem Resolugdo ideal: 1024 x 700 T ERe e
cavalo.png S
; cavaloLouco.png
Stuack s

einstein.png

et.png

feminino.png

gingy.png

halloween.png hd

Gerar a figura do personagem no lada:

(®) Esquerdo () Direito

At

Cancelar Confirmar

Figura4 Captura de tela para criacédo e edicao de situacdes

As saidas do tipo opcao aparecem para o jogador na forma de opc¢des na tela
e cada uma redireciona para uma determinada situacédo. As saidas do tipo numérica
sao exibidas na tela na forma de um seletor de valores, onde a situac&o destino de-
pende da sequéncia na qual o valor selecionado pelo jogador esta incluido. As sai-
das do tipo automatica sdo geradas quando o desenvolvedor, para uma situacao ini-
cial ou intermediaria, ndo cria nenhum tipo de saida. Desta forma, é exibido para o
jogador um botdo cuja funcdo é apenas direcionar para a situacdo seguinte. Uma
partida sem saidas criadas pelo desenvolvedor comporta-se de maneira semelhante
a uma apresentacédo de slides. Um exemplo de criacdo de saida pelo desenvolvedor

€ mostrado na Figura 5.
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Saida
Configurando saida
Situacio de Origem:
Situacdo Exemplo C
Descrigio |Ir para a Esquerda Situacdo de Destina:

Situacio Exemplo E

Pode desistir

Varidvel

w

Fala do Assistente |v/ocg escolheu ir para a Esquerda, tem certeza?

Operagio

Tempo de Caminhada Somar

Valor
5.0

Cancelar

Editar agdo

Confirmar

Figura5 Captura de tela de criacdo e edicdo de saida do tipo op¢éo para uma si-

tuacao

As variaveis dividem-se entre padrdes e auto definidas. As variaveis do tipo

padrdao sdo opcionais aos desenvolvedores e caracterizam-se por valores inerentes

ao jogo, que vao se alterando conforme o andamento do mesmo, durante o avancar

de situacdes. Por exemplo: numa simulagéo envolvendo custos monetarios, pode-se

criar uma variavel denominada “saldo” e fazer, através de uma acdo, com que cada

saida acrescente ou subtraia uma determinada quantia. A Figura 6 exibe a configu-

racdo de uma variavel.

[E2] — O
Arquive Configurar Ajuda
Criando novo jogo
Situactes  Varidveis  Avaliagies
MNome Valor inicial Varidvel Oculta Tipo
o de Ca ada 0.0 adréo
Ira para Direita 0.0 + Auto Definida
Ir para a Esquerda 0.0 v |Auto Definida
Varidvel *
Variavel
Mome da Varidvel | Tempo de Caminhada
valor inicial 05
[ varidvel Oculta
Cancelar Confirmar
Mova varigvel Editar variavel Excluir varidvel Ajuda

Figura6 Captura de tela de criacdo de novo jogo exibindo a lista de variaveis, com

detalhe para a tela de criacao e edicdo de variaveis
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As variaveis do tipo auto definida sdo criadas automaticamente pelo software
conforme o usuério cria saidas do tipo op¢do. Para cada opgao cria-se uma variavel
do tipo auto definida com valor 0. Tal valor é alterado para 1 quando o jogador optar
por aquela opcédo. Esta funcionalidade mostra-se atil quando se ha a intencéo de ge-
rar log da partida e facilitar a criacdo de avaliacbes para uma saida do tipo opcao em
especial.

As acdes sdo opcionais e podem ser programadas pelo desenvolvedor duran-
te a construcdo de saidas. Basicamente as acfes determinam como uma determi-
nada variavel deve ser manipulada ao jogador optar por uma determinada saida. A
manipulacéo das variaveis se da a partir das operagdes matematicas somar, subtrair,
multiplicar e dividir, assim como da operacéo igualar. Na Figura 7, uma variavel é

configurada com sua operacao para a saida selecionada.

| Ajuda
I
I Varigvel Cperacio Valor
T Tempo de Caminhada Somar 50
I
» I
I
|
Acdo x
Acao
Variavel Tempo de Caminhada
Acdo | Somar v
Valor 5=
Editar acdo
Cancelar Confirmar

1 Confirmar

Figura7 Captura de tela da lista de agdes em uma saida com detalhe para a tela
de edicdo de acdes

O Avaliador deve ser construido pelo desenvolvedor a fim de fornecer feed-
back ao jogador ao fim da simulacao, a partir do valor de suas variaveis. Por exem-

plo: numa simulacdo em que exista uma variavel do tipo tempo, avaliar o valor da
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variavel em questéo, classificando o desempenho do jogador como “rapido”, “nor-
mal”, “demorado” ou “muito demorado”.

O assistente que apresentara as avaliacbes também pode ser personalizado,

0 que é demonstrado pela Figura 8.

&

Arquive Configurar Ajuda

Criando novo jogo

Situaghes Varidveis Avaliagies

Editar fundo das avaliagbes capa.png cavalo.png Editar personagem das avaliacies
Descricio Varigvel Valor inicial Valor final
Vocé foi rapido! Tempo de Caminhada 5.0 10.0
Mormal Tempo de Caminhada 11.0 15.0
Demorou demais [Tempo de Caminhada 16.0 30.0
X

Personagem para as avaliaghes

Cancelar Confirmar

Mova avaliacio Editar avaliacio Excluir avaliacio Ajuda

Figura8 Captura da tela de criagcdo de novo jogo exibindo a lista de avaliagdes,
com detalhe para a tela de selecdo do personagem para as avaliacdes

A Partida é o conjunto dos itens descritos acima. As relacdes entre estes ele-

mentos, assim como suas respectivas cardinalidades sdo demonstradas a partir do

diagrama na Figura 9.

| Assistente »

|

_| situacio » ——# | Partida > ———— —I< ] Avaliacio >

| Saida [ 3

X

_ Acdo b T varidgvel | »

Figura9 Diagrama entidade-relacionamento de estrutura da partida
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E possivel também, ver detalhadamente a relagdes entre objetos da figura
acima atraves do diagrama de classes disponivel no Apéndice 1.

4.1.2 Modelo de Funcionamento

Conforme pode ser observado na Figura 10, o modelo de funcionamento da
ferramenta pode ser representado através de um grafo, onde as situacdes represen-
tam os nés e as saidas as arestas.

Situag&o Inicial

Situagdo Final
L Opcional Situagéo Final

Figura 10 Representacao de um jogo utilizando a estrutura de um grafo

4.1.3 Apresentacado das Telas e Exemplo Descritivo

As telas do protétipo sao representadas através dos dois pontos de vistas de
utilizacao do sistema: desenvolvedor e jogador. A Figura 11 mostra a tela de abertu-

ra do programa para o desenvolvedor.

(£ Bem vindo! — >

Faca seu jogo!

E Jogar! i

Editar Jogo

Movo Jogo

Seledone o idioma:

Portugués w

Figura 11 Captura da tela inicial apresentada para o desenvolvedor
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Para a area de Custos de Troca, foi desenvolvida a descricdo do exemplo a
ser aplicado a ferramenta. Assim como o protétipo, a mesma encontra-se em apén-

dice no final do documento.

4.2  AVALIACAO DA FERRAMENTA

A avaliacao do artefato foi realizada frente a cada uma das 7 diretrizes, defini-

das por Hevner et al. (2004), do Design Science, conforme mencionado na secéo 3.4.

O processo de desenvolvimento seguiu a metodologia de Design Science, a
partir dos seguintes passos: esclarecimento da proposta do artefato e abordagem do
problema (primeira e segunda diretrizes), contraposi¢ao entre o artefato e o proble-
ma (quarta diretriz), detalhamento do modus operandi do artefato (quinta diretriz),

esclarecimento dos processos de desenvolvimento da ferramenta (sexta diretriz).

As primeira, segunda, quinta e sexta diretrizes, que tratam respectivamente
da realizacdo de uma pesquisa para o desenvolvimento de um artefato inova-
dor, definicdo do dominio para o qual resolvera um problema, formalizacédo da
ferramenta e descri¢cdo do processo de criacdo sao supridas a partir do contetudo
dos capitulos anteriores deste trabalho. As avaliacfes frente as demais diretrizes se-

rédo abordadas nas sec¢0es seguintes.

4.2.1 Capacidade de o artefato resolver o problema

Conforme mencionado no capitulo 2, sdo inimeras as dificuldades encontra-
das na utilizacdo de jogos e simulagdes para o aprendizado. O artefato desenvolvido
teve como objetivo facilitar o trabalho dos educadores que desejam utilizar este meio
para 0 ensino, uma vez gue, no cenario atual, tal atividade demanda grandes quan-
tidades de conhecimentos técnicos em determinadas tecnologias e até mesmo co-

nhecimentos em linguagens de programacao.

Durante todo o processo de desenvolvimento foram realizados esforgcos para
que o artefato tivesse funcionamento intuitivo, ndo demandando, de seus utilizado-
res, dispéndio de tempo significativo aprendendo a operar a ferramenta. A fim de re-

forcar este aspecto, em todas as telas do software foram adicionados recursos de
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acesso a ajuda, de modo a evitar que o usuério se sinta perdido e perca o interesse
em usufruir das funcionalidades que a ferramenta oferece. Pode-se observar esta

funcionalidade na Figura 12.

lg‘
Situagdo
D icdo da Sits 1
escricio da Situacio Ajuda «
Nome ~ | b deDestino

--- Janela Situagdo -—

Fala do Assistente
Campo "Nome": Preenchimento obrigatdrio. Utilizado apenas para controle interno do
desenvolvedor, ndo sendo exibido ao jogador durante a partida.

Campo "Fala do Assistente": Preenchimento obrigatdrio. Fala do assistente para o jogador
durante a exibigdo da situagdo na partida.

Campo "Imagem de fundo": Opcional. Imagem a ser exibida ao fundo da situacéo. Para
adicionar a imagem basta acionar o botdo "Selecionar Imagem" e efetuar upload da
imagem desejada.

iGEo v Mova Saida

Opgdo "Situagdo final": Ndo gerar botdo redirecionando para a situagdo sequinte caso ndo Saida Exdluir Saida
hajam saidas cadastradas.

Imagem de Fundo

Selecionar 1 |E possivel escolher o lado em que a figura do avatar é exibida durante a partida optando
entre as opgdes "Esquerdo” e "Direito".

[ situacso fi Botdo "Mova Saida": Criar uma nova saida do tipo selecionado.

Botdo "Editar Saida": Editar a saida selecionada na lista de saidas.

Gerar a figura do personagem no

Condluido

Cancelar Confirmar

Figura 12 Captura de tela da utilizacdo de ajuda na janela para novas situacdes

Outro ponto de vista considerado foi o dos individuos que assumem o papel
de receptores do conhecimento (jogadores). Para tais usuarios, a necessidade de
conhecimentos técnicos da ferramenta deveria ser menor ainda, uma vez que a inte-
ragéo destes com a ferramenta se daria de formas basicas, como clicar em botdes e
selecionar numerais. Desta forma, a atencao destes individuos deveria ser direcio-

nada unicamente a absor¢cdo do conhecimento.

Por fim, foram desenvolvidos modos para facilitar o acesso a ferramenta. Para
este aspecto, duas funcionalidades se destacam: seu pacote de internacionalizacao

e a possibilidade de gerar um arquivo executavel com uma partida.

Para o prot6tipo, o pacote de internacionalizacdo recebeu trés idiomas. Como
a traducdo € um processo trabalhoso e como o objetivo era a demonstragdo da pos-

sibilidade para traducdes, a construcao foi feita com base na cultura linguistica brasi-
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leira. O primeiro pacote desenvolvido foi o portugués, ja que é a lingua brasileira ofi-
cial mais falada (GIL, 2009). O segundo foi o inglés, lingua estrangeira mais ensina-
da no Brasil (GIL, 2009). O terceiro foi o espanhol, pela importancia criada pelo do-
cumento intitulado “OrientacBes Curriculares para o Ensino Médio: linguagens, codi-
gos e suas tecnologias” (GIL, 2009). O software pode receber novos pacotes de tra-
ducdo sem a necessidade de grandes alteragdes no codigo fonte. Alterando o idio-
ma na tela inicial ou nas configuracdes, troca-se o pacote selecionado e todos os
elementos textuais da interface passam a ser exibidos na traducéo desejada. A Figu-

ra 13 demonstra a opcao de troca de idioma.

=)
File Options Help

Creating new game

Situations  Variables Evaluations

Name Way out type Detail

LBl Example Situation A Way out with options |First situation
A Example Situation B Way out with options |—

Select the language:

Done

Mew situation Edit situation Delete situation Preview Help

Figura 13 Captura de tela da tela de criacdo de novo jogo traduzida para lingua in-
glesa, com detalhe para a opcéo de selecao do idioma

Considerando que o usuario receptor do conteudo desenvolvido através da
ferramenta, no papel de jogador, poderia se desmotivar ao se deparar com a neces-
sidade instalar a ferramenta em seu computador, esta necessidade foi previamente
eliminada com a implementacdo da funcionalidade que permite com que o usuario

desenvolvedor gere um arquivo executavel do jogo desenvolvido. Desta forma, é en-
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tregue ao jogador apenas o executavel, que o leva direto ao contetado da partida,
dispensando qualquer outro esforco fora do ambiente do préprio jogo.

O arquivo executavel gerado é do tipo JAR, impondo como unico requisito
gue o usuario tenha tecnologia Java instalada em sua maquina. Isto elimina barrei-
ras até mesmo de diferencas entre sistemas operacionais. A exportacdo ocorre de
maneira simples, bastando acessar o menu superior “Arquivo” e selecionar a opg¢ao

“Exportar jogo como executavel”’, conforme pode ser notado na Figura 14.

|£: Criando novo jogo
Arquive Configurar Ajuda

Sabvar Ctrl+5
Salvar como... Ctrl+B
Salvar e jogar Ctrl+Alt+5

Exportar jogo como executavel Ctrl+X -

Mome

|
Figura 14 Captura de tela das op¢des para salvar o arquivo de jogo, com detalhe

para opcao para exportar como executavel

A probabilidade de que os usuarios possuam tecnologia Java em seus com-
putadores € alta, uma vez que nos Estados Unidos, por exemplo, 89% dos compu-
tadores desktop executam Java (ORACLE, 2015), além de ser uma tecnologia ne-
cessaria para a execucao de diversas outras aplicacdes, incluindo algumas bastante

populares como jogos e navegadores de Internet.

4.2.2 Carater inovador

A ferramenta apresenta carater inovador a partir do rompimento de barreiras
técnicas para utilizacdo de tecnologia da informacédo para o desenvolvimento de ma-
teriais dinamicos de ensino, oferecendo um ambiente digital multiuso em que se po-
de desenvolver jogos que se comportam como simples apresentacées em um aplica-
tivo de apresentacdo de slides (como o PowerPoint), como questionarios a serem
respondidos com opg¢Bes de multipla escolha, ou em situagbes mais complexas, en-
volvendo elaborados fluxos e apoiando-se em variaveis criadas pelo desenvolvedor
para determinar o encadeamento da sequéncia de cenas a serem apresentadas ao

usuario.
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Dentre as possiveis utiliza¢des, destacam-se trés:
e Criacao de simples apresentacoes;
e Aplicagéo de testes;

e Criacdo de jogos apoiados em saidas definidas pelo desenvolvedor do
jogo (go to).

A criacdo de simples apresentagbes ocorre com a criagcdo de situacoes
sem a associacao de saidas, que definiriam fluxos distintos e atribuiriam valor a vari-
aveis. Para isto, basta criar uma situacdo, definindo-se um assistente (avatar), a

imagem de fundo e adicionando-se texto para cada tela.

Assim, durante a execucdo de uma partida, as situacdes serdo exibidas ape-
nas com um botdo que leva a situacdo seguinte. O fluxo destas situacdes ocorrera
na ordem em que as situacfes estiverem dispostas na aba “Situag¢des”, na tela prin-
cipal do ambiente de desenvolvimento. Para mudar a ordem em que as situagdes
serdo apresentadas, basta utilizar a funcionalidade especifica que permite alterar a

ordem das situacdes, conforme mostrado na Figura 15.

Situaches  varidveis Avaliacies

Mome Tipo de Saida Detalhe
¥ |Situacdo Exemplo A Saida Opcdo Situacdo inicial

A | ¥ |Situacdo Exemplo B Saida Opcdo -

A | ¥ |Situacdo Exemplo C Saida Opcdo -

A | ¥ |Situacdo Exemplo D Saida Opcdo Situacdo final
InSib_la;ED Exemplo E Saida Opcao -

A '! Clique nas setas para alterar a ordem das situagdes. Pp';f':' N

i [T ET LA (o pea0 Situacao final

Figura 15 Captura da tela de desenvolvimento com detalhe para op¢des de altera-

¢céo de ordem das situacoes

A aplicacao de testes pode ocorrer a partir da utilizacdo das situacdes para a
exibicdo de questdes, que devem ser respondidas a partir das saidas. As respostas
podem ser verificadas pelo avaliador a partir do log de resultados e escolhas gerado

pela ferramenta e a nota pode ser controlada por meio de uma variavel criada pelo
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desenvolvedor, que serd incrementada ou decrementada com base na interacdo do

jogador com o programa, podendo ou n&o ser exibida ao jogador.

Ao fim da partida, essas informacfes podem ser exibidas na tela do jogo ou
exportadas para um arquivo TXT. Tais opcBes podem ser observadas através da Fi-

gura 16, da Figura 17 e da Figura 18.

Resultados X

02 | \arigveis

Data/Hora Situagio Escolha
18/12/2015 11:27:40 Apresentagdo Continuar
19/12/2015 11:27:42 Conhedmento prévio Mao

19/12/2015 11:27:46

Efeitos de Rede

Sim, tém influénda

19/12/2015 11:27:49

Compras complementares

Compra da mesma marca

Exportar TXT Fechar

Figura 16 Captura de tela dos resultados da execucédo de um jogo, com detalhe pa-

ra o caminho percorrido a partir das escolhas do jogador

Resultados x

Caminhas

MNome Valor inicial Valor final Tipo Detalhe
Pontuacio 0.0 2.0 Padréo
Conhedmento Prévio 0.0 0.0 Padrio
Efeito Reds 0.0 1.0 Padrio
Compra Complementar 0.0 1.0 Padrao
Sim 0.0 0.0 Auto Definida
Mo 0.0 1.0 Auto Definida Escolha do jogador
Sim, t&m influénda 0.0 1.0 Auto Definida Escolha do jogador
Muda de fornecedor 0.0 1.0 Auto Definida Escolha do jogador
MNao me deixo influendar 0.0 0.0 Auto Definida
Muda de fornecedor 0.0 0.0 Auto Definida

Exportar TXT Fechar

Figura 17 Captura de tela dos resultados da execucéo de um jogo, com detalhe do

resultado das variaveis



38

7 resultados - Bloco de notas — O x
Arquive  Editar  Formatar  Exibir  Ajuda

-- Varidveis auto definidas -- ~

Sim
Valor inicial: 8.8
Valor final: 6.8

Nao
Valor inicial: 8.8
Valor final: 1.8

Sim, tém influéncia
Valor inicial: 8.8
Valor final: 6.8

Muda de fornecedor
Valor inicial: 8.8
Valor final: 8.8

Ngo me deixo influenciar
Valor inicial: 8.8
Valor final: 1.8

Muda de fornecedor
Valor inicial: 8.8
Valor final: 1.6

-- Caminho --

Data/Hora: 87/11/20815 22:83:088
Situac3o: Apresentagado
Escolha: Continuar

Data/Hora: 87/11/2015 22:83:18
Situacdo: Conhecimento prévio
Escolha: Nao

Data/Hora: 87/11/20815 22:83:34
Situacdo: Efeitos de Rede
Escolha: Ndo me deixo influenciar

Data/Hora: 87/11/20815 22:83:46

W

Figura 18 Captura de arquivo de texto exportado com os resultados da execucéo

A criacdo de jogos apoiados em saidas criadas pelo desenvolvedor do
jogo (go to) € uma funcionalidade base da ferramenta e permite que o desenvolve-
dor elabore minuciosamente os fluxos que os jogadores podem seguir. Essa funcio-

nalidade esté retratada na Figura 19.
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Saidas para esta Situacao

Mome Situacdo de Destino

Ir para a Direita Situagdo Exemplo D

Ir para a Esquerda Situagdo Exemplo E

Tipo de Saida | Saida Opcdo Mova Saida
Editar Saida Exdluir Saida
| |
ot
|
Situacdo de Origem: I
e I Variavel Operacao Valor
[ T=mpo de Caminhada Somar 5.0
Situacdo de Destino: |
Situacdo Exemplo E e I
|
Pode desistir I
|
| certeza? |
|

Figura 19 Captura da tela de criacédo de situacdo com detalhe da secéo para inclu-
sdo de saidas personalizadas e da tela de configuracdo de saidas, com

detalhe para a definicdo da situacdo de destino da saida

Soma-se a isto a possibilidade de o desenvolvedor criar varidveis que podem
ser utilizadas para medir o desempenho do jogador e apresentar o feedback ade-
quado, o que pode ocorrer tanto nas situacdes em que o programa € usado para
aplicar testes como para avaliar o desempenho em um jogo. A Figura 20 traz um
exemplo de construcéo de feedback.



Avaliagdo
Avaliacao

Descricdo

Varidvel

Valor inicial

Texto da Avaliacdo

Cancelar

Demorou demais

(®) Padrio () Auto Definida
Tempa de Caminhada e
165 Valor final 30

Wocé ficou dando voltas e mais voltas porque? Podia ter ido muito mais
rapido!
Que fatta de direcdo, ein? Melhor compramos um GPS para vocé!

Confirmar

Figura 20 Captura da tela de definicdo de avaliacdo para uma variavel
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Por fim, outro item que demonstra o carater inovador da ferramenta €, con-

forme abordado na sec¢&o anterior, a possibilidade de o desenvolvedor gerar um ar-

quivo executavel da partida desenvolvida. Até entdo, para que um individuo desen-

volvesse algum conteudo diretamente executavel, que ndo demande a instalagédo

softwares especificos, era necessario que ele tivesse consideravel conhecimento em

linguagens de programacao.
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5 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Através deste trabalho foi possivel desenvolver uma ferramenta que elimina
barreiras na utilizacao de tecnologia da informacéao para ensino, oferecendo um am-
biente em que educadores, sem a necessidade de conhecimentos avangados em
computacdo, podem desenvolver novas maneiras de apresentar contetdo, apoian-

do-se em conceitos de gamification e storytelling.

Embora ndo fosse um dos objetivos iniciais, a ferramenta desenvolvida tam-
bém acabou por apresentar um ambiente multiuso, onde o educador, no papel de
desenvolvedor, pode utiliz-la para construir desde simples apresentacdes baseadas
numa sequéncia de situagdes, em que elas fazem o papel de slides em uma apre-
sentacdo do tipo PowerPoint até jogos com elaborados fluxos com apoio de varia-

veis e apresentacao de feedback ao jogador.

O acesso ao conteudo desenvolvido através da ferramenta torna-se simplifi-
cado ja que sequer necessita da propria ferramenta para que seja consumido, uma
vez que o desenvolvedor tem a opcdo de exportar seu trabalho em um executavel
do tipo JAR.

As dificuldades encontradas durante o desenvolvimento ficaram por conta do
tempo limitado; da necessidade de rapido aprendizado de ferramentas da linguagem
de programacéo Java e da necessidade de se programar a ferramenta de modo a

deixa-la com sua interface e motor o mais simples e intuitivo quanto possivel.

Durante o desenvolvimento do projeto surgiram diversas novas ideias para
aprimorar a aplicacédo da ferramenta em situacdes de transmisséo de conteudo e uti-

lizacdo em processos de ensino-aprendizagem.

Dentre elas estdo a possivel adaptacdo dos jogos ou apresentacdes geradas
pela ferramenta para que rodem em ambiente mobile, o que exigiria algumas ade-

guacgodes de plataforma e tamanho de componentes.

Visando a tornar a ferramenta mais dindmica, uma possivel adaptagdo tam-

bém seria possibilitar uma saida a partir de conteddo textual, cujo processamento se
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daria a partir da leitura de palavras chaves e da ordem em que elas aparecem. Tal
saida poderia ser avaliada pela propria ferramenta, ainda que de maneira superficial,
ou pelo educador, através da obtencdo do log gerado no final de cada partida.

Outras adaptacfes poderiam acabar auxiliando o professor a criar um sistema
mais automatizado de avaliacdo a partir da ferramenta, com a transferéncia automa-
tizada dos resultados do log de utilizacdo do jogo pelo jogador para o profes-
sor/avaliador. Uma das formas imaginadas para isso seria fazer com que os dados
do log fossem disponibilizados como uma linha de planilha do Google Drive ou em
um banco de dados quando conectado a Internet, o que transformaria o artefato em

um ambiente adequado para a aplicacdo de testes online.

Pensando em aprimorar o processo de aprendizagem, o artefato gerado por
esse trabalho pode ser integrado a sistemas denominados “ambientes virtuais de
aprendizagem” ja amplamente utilizados como forma de transmissao de contetdo ou
de tarefas personalizadas por professores, com possibilidade de utilizag&o inclusive
para avaliacbes como mencionado no paragrafo anterior, ja que a ferramenta pode-

ria utilizar das opc¢des do proprio ambiente para armazenar e organizar os resultados.
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APENDICE 1 - DIAGRAMA DE CLASSES

Avallacao

- valorlnicial : double
- valorFinal : double
- descricao : String

- texto : String

+ getVariavel() : Variavel

+ getValorinicial() : double
+ setValorInicial{valorlnicial : d
+ getValorFinal(} : double

+ getDescricao() : String
+ setDescricao(desericao : Stri
+ getTexto() : String

+ setVariavel(variavel : Variavel) : void

+ setValorFinal(valorFinal : double) : void

+ sefTexto(texto : String) : void

ouble) : void

ng) : void

Partida

- idioma : String

+ Partida()

+ getSituacoes() : ArayList<Situacao>

+ setSituacoes(situacoes : AmrayList<Situacao>) : void
+ getVariaveis() : ArrayList<Variavel>

+ setVariaveis(variaveis : ArrayList<Variavel>) : void

+ getinstancia() : Partida

variavel
Varlavel
- nome : String
- valorlnicial : double
- valor : double

- oculta : boolean
- autodefinida : boolean

+ getNome() : String

ia( ia - ): - variaveiq
- instancia : Zzﬂzﬁ?::(')a_ \gzti:r;cla i FPartida) : void —)<——/___> + setNome(nome : String) : void
N N . . + getValorlnicial() : double
: ZEEE'OM(M""’M -uis‘:ggg')r.-‘vmd ford ;d) + setValorinicial{valorinicial : double) : void
q arar q order + getvalor() : doubl
: seE?ara‘me1msA|.'q:ivn(p_a:ar:\ethArquivu : ParametrosArquiva) : void o g:t\/;;gm ;:H d;lub\e) v oid
= ): ."a{': vl void +isOculta() : boolean
: M N .
+ getCaminhos() : ArrayList<Caminho= : ;ﬁz‘g;(;gﬂ})a.';’:;f:: ): void
: ;‘:ﬁ:?&g‘:&ﬂ:gg:s (!)‘f' Iamyaugs:;g:mmh»)  void ‘ + setAutodefinida(autodefinida : boolean) : void
+ setAvatarDasAvali i Imagelcon) : void =
+ getl i : N - variavelSpida
+ setimageml »es(imagemD: es : ) - void
SaldaOpclonal
Acao - nome : String
_ B - falaAssistente : String
R g:g:c'aiﬁﬁan - podeDesistir : boolean
{ordered) aminhos - numero : double + SaidaOpcional(}
Caminho + getVariavel() : Variavel * : gemome() e Stnr.lgs‘ ing) : void
+ setVariavel(variavel : Variavel) : void M\ﬁe— se ome(nc_»me : String) : voi
- situacao : String + getOperacao() : int Hasthcoes() - ArrayLlstcA{xc> _
- escolha : String + setOperacao{operacao : int) : void - acoes * setAcoes(a_mes - Ar!'ayl__lst<Amo>) : void
+ getNumero() : double + getFalaAssistente() : String
+ getHora() : Date + setNumero(nllJmero - double) : void + setFalaAssistente(falaAssistente : String) : void
+ setHora(hora : Date) : void +IsOculta() : boolean . : + getSituacaoDestino() : Situacao
+ getSituacao() : String o setOwIta(;)culta - boolean) : vold + getSituacaoDesti i Destino void
+ setSituacao(situacao : String) : void - . + isPodeDesistir() : boolean
+ getEscolha() : String . + setPodeDesistir(podeDesistir : boolean) : void
+ setEscolha(escolha : String) : void - acpes + getVariavelSaida() : Variavel
. - dituacoes *Piderey + setVariavelSaida(variavelSaida : Variavel) : void
Situacao - saldaﬁg) rg 4
- situacacFinal : boolean
- rotacionarPersonagem : boolean -
- ladoGeracao : int Saida
- falaAssistente : String Sl/ tipoSaida - int
-nome : String - sifiacaoDestino
- + Saida()
*Situacao() + getTipoSaida() : int
+ |sS|1yacanFlr‘al() _UDMEB" i + setTipoSaida(tipoSaida - int) : void
+ setSituacaoFinal(situacaoFinal : boolean) : void i | * getSituacaoOrigem() : Situacao

+ getFundoSituacao() : Imagelcon

+ setFundoSituacac(fundoSituacao : Imagelcon) : void
+ getFalaAssistente() : String

+ setFalaAssistente(falaAssistente : String) : void

+ getNome() : String

+ setNome(nome : String) : void

+ getSaidal) -
+ setSaida(saida : Saida) : void

+ getlmagemPersonagem() : Imagelcon

1

fiacaoOrigem

Saida

+ setimagemP

+ getl adoGeracao(} : int
+ setLadoGeracao(ladoGeracao : int) : void

+ isRotacionarPersonagem() : boolean

+ setRotacionarPersonagem(rotacionarPersonagem : boolean) : void
- rotacaoDelmagem() : Imagelcon

- converterParaBufferedimage(image : Image) : Bufferedimage

(imagempF - Imagelcon) : void

- situacaoDeyfino

——

+ setSituacaoOrigem(situacaoOrigem : Situacao) : void

+ getsaidasOpcao() : AayList<SaidaOpcional>

+ setsaidasOpcao(saidasOpcao : ArrayList<SaidaOpcional>) : void
+ getSaidasNumerica() : AmayList<SaidaNumerica>

+ <otSaidasN h g :

: ArrayList<SaidaNumerica>) : void

+ getSaidasOpcao() : ArrayList<SaidaOpcional >
N y

(saidasOpcao : ArrayList<Saida0 nal>) : void

{ordel sNumerica

SaldaNumerlca

- falaAssistente : String
- podeDesistir : boolean

+ SaidaNumerica()

+ getFaixa() : Faixa

+ setfFaixa(faixa : Faixa) : vaid
+ getAcoes() : ArrayList<Acao>

+ getFalaAssistente() : String
+ setFalaAssistente(falaAssistente
+ getSituacaoDestino() : Situacao

+ isPodeDesistir() : boolean

+ setAcoes(acoes : ArrayList<Acao>) : void

+ setSituacaoDsstino(situacaoDestina * Situacao) : void

+ setPodeDesistir(padeDesistir : boolean) : void

: String) : void

Falxa

- limiteInferior : Integer
- limiteSuperior : Integer

- faixa + getLimitelnferior() : Integer

+ setlimitelnferior(limitelnferior : Integer) : void
+ getLimiteSuperior() : Integer
+ setlLimiteSuperior(limiteSuperior : Integer) : void

47



48

APENDICE 2 - ROTEIRO DO JOGO EXEMPLO COM TEMA CUSTOS

DE TROCA

VEREVES

Nome Tipo Valor Inicial
Pontuacéao Padrao 0
Conhecimento Prévio Padréo 0
Efeito Rede Padréo 0
Compra Complementar | Padrao 0

Situacao 1 Apresentacao

Fala do assistente:

“Oi, pessoal!

Nome: Continuar

Destino: Situacao 2

Saida - Tipo: Auto definida

Vocés ja ouviram falar em custos de troca? Saibam que é muito frequente que
ao avaliar a troca da tecnologia utilizada atualmente por uma nova, as empre-
sas se deparem com custos que tornam proibitiva a mudancga pretendida. ”
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Situacao 2 Conhecimento Prévio

Fala do assistente:

“Vocé acha que o fato de ja ter usado versées anteriores do produto de um
determinado fornecedor gera custos de troca? ”

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Sim

Fala Assistente: “E isso ail A maioria das pessoas gastou uma quantidade
enorme de horas aprendendo a utilizar o MS Word, talvez quando ainda era cri-
anca ou adolescente e seu tempo nao valia muito. Agora, mudar para outro editor
custa caro, mesmo que o editor seja gratuito. E por isso que o Open Office néo
foi capaz de arrebatar muitos usuarios que ja eram proficientes no aplicativo. ”

Destino: Situacéo 3

Acdes: Pontuacdo +=1 Conhecimento Prévio +=1

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: N&o

Fala Assistente: “Puxa! Quanto tempo vocé imagina que ja investiu da sua vida
prendendo a utilizar uma ferramenta de produtividade como o MS Word? Por
mais que o Open Office tenha sido criado de modo a ser muito parecido com o

Word, ao tentar utiliza-lo vocé percebera que ha novos aprendizados que preci-
sam ser feitos. Eles consomem tempo. E tempo é dinheiro! ”

Destino: Situacéo 3
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Situacao 3 Efeitos de rede

Fala do assistente:

“E vocé acha que as escolhas feitas por outras pessoas sobre as tecnologias
gue utilizam tém influéncia sobre as suas proprias decisdes, ou vocé € uma
pessoa com vontade prépria, que nao se deixa influenciar pelos outros? ”
Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Sim, tem influéncia

Fala Assistente: “DecisGes sobre tecnologia muitas vezes sao tomadas coleti-
vamente, porque faz mais sentido usar a mesma tecnologia que a maioria das
pessoas, se houver beneficios de compartilhamento, do que optar por usar uma
tecnologia que ninguém mais usa. Isso talvez também ajude a explicar porque foi
tao dificil para o mundo migrar da tecnologia proprietaria da Microsoft para produ-
tos abertos que fazem a mesma coisa e, a principio, ndo custam nada. ”

Destino: Situacéo 4

AcOes: Pontuacdo +=1 Efeito Rede +=1

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Nao me deixo influenciar

Fala Assistente: “Entdo, o que justifica vocé continuar a querer aprender inglés,
se 0 esperanto parece uma lingua mais facil, além de muito mais justa, ja que ela
€ uma lingua estrangeira para todos os que a falam? :)”

Destino: Situacéo 4
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Situacao 4 Compras Complementares

Fala do assistente:

“Vocé ja tem dez PCs de uma determinada marca na sua empresa. Agora pre-
cisa comprar mais cinco. Quando vai conversar com o fornecedor habitual,
surpreende-se por, ao invés de obter um desconto pela fidelidade, descobrir
gue o computador que ele quer lhe vender é 5% mais caro do que o do con-
corrente. Vocé compra mesmo assim ou opta por mudar de fornecedor? ”
Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Compra da mesma marca

Fala Assistente: “Parece ser uma boa decisédo. Os custos de manter um parque
de maquinas heterogéneo podem ser muito maiores do que os 5% de diferenca
de preco. Infelizmente, muitas vezes o fornecedor sabe disso e é exatamente por
iSso que vocé néo esta recebendo um desconto. ”

Destino: Situacado 5

Acdes: Pontuacédo +=1 Compra complementar +=1

Saida - Tipo: Opcéao
Nome: Muda de fornecedor

Fala Assistente: “WVocé vai economizar 5% na compra, mas 0s custos de manter
um pargue de maquinas heterogéneo podem ser muito maiores que isso. ”

Destino: Situacao 5

Situacao 5 Fim

Fala do assistente:

“Legal, espero que tenha podido refletir um pouco sobre custos de troca de tecnolo-
gia. Assim, no futuro vai poder tomar melhores decisées na compra ou substituicdo
de TI, reduzindo o nivel de aprisionamento tecnolégico ou, ao menos, se benefician-
do das vantagens oferecidas pelo fornecedor que pretende aprisiona-lo. Nas proxi-
mas telas, vocé receberd um feedback baseado nas suas respostas as diversas ques-
toes apresentadas. ”

N&o ha saidas (situacéo final).

Destino: Avaliagbes
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Avaliacao | Baixa percepc¢éao dos custos de troca

Variavel considerada | Pontuacao

Condicao | Valor da variavel igual a 0 ou 1

Fala Assistente:

“Os custos de troca podem ser muito elevados, em decorréncia de inumeros fatores.
Aparentemente, vocé os desconhece. Sugiro que estude a respeito para ndo se tor-
nar prisioneiro de seus fornecedores. ”

Avaliacao | Compreenséo intermediaria dos custos de troca

Variavel considerada | Pontuacéo

Condigcéao | Valor da variavel igual a 2 ou 3

Fala Assistente:

“Suas respostas indicam que vocé tem alguma percepg¢do do aprisionamento tecno-
l6gico a que pode ser submetido pelos seus fornecedores. Ainda assim, vale a pena
estudar mais o assunto, para poder definir estratégias que o ajudem a ficar menos
susceptivel a este tipo de situagdo. ”

Avaliacao | Boa compreenséo dos custos de troca

Variavel considerada | Pontuacao

Condicao | Valor da variavel igual a 4 ou 5

Fala Assistente:

“Parabéns! Vocé demonstrou compreender os motivos de aprisionamento tecnologi-
co esta preparado para desenvolver estratégias que impegam que fique preso a for-
necedores que ja ndo sao mais capazes de lhe oferecer os melhores produtos no
mercado. Continue estudando o assunto, porque Sistemas de Informacéo sdo sem-

n ”

pre muito sujeitos aos efeitos perversos do "lock-in".
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Avaliacao | Conhecimento Prévio

Variavel considerada | Conhecimento Prévio

Condicao | Valor da variavel igual a 1

Fala Assistente:

“Yocé precisa saber que o conhecimento prévio que alguém dispbée sobre uma de-
terminada tecnologia vai tornar mais dificil a mudanca para e a aceitacdo de uma
nova tecnologia para a qual tal conhecimento néo seja util. ”

Avaliacao | Efeito rede

Variavel considerada | Efeito rede

Condicéao | Valor da variavel igual a 1

Fala Assistente:

“Néo parece estar claro para vocé a enorme influéncia das "externalidades de rede",
ou seja, do fato de haver um grande nimero de outros usuarios de uma tecnologia,
Sobre a sua propenséo a adotar a tecnologia. ”

Avaliacao | Compra complementar

Variavel considerada | Compra complementar

Condicéao | Valor da variavel igual a 1

Fala Assistente:

“Vocé sempre deve considerar o quanto as suas compras anteriores influenciam ou
determinam as novas aquisigées. ”
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APENDICE 3 - ROTEIRO DO EXEMPLO DE USO DA FERRAMENTA

PARA DESENVOLVER UMA AVALIACAO

VEREVES

Nome Tipo Valor Inicial
Nota Padréo 100
Situacéao 1 Inicio da prova

Fala do assistente:

Destino: Situacéo 2

Saida - Tipo: Auto definida

“Ol4 pessoal, as questdes a seguir servem para avaliar o conhecimento em
cinematica. A cinemética € uma divisdo da mecéanica, um dos ramos da fisica.
Ela descreve o movimento de um corpo sem se preocupar com suas causas.
Ao iniciar a prova vocés terdo nota maxima, que é 100. Muito cuidado, pois a
cada respostaincorreta, a nota da questao sera descontada. ”
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Situacao 2 Questao 1 - 1a Lei Newton

Cenario:

Personagem: Avatar de Isaac Newton

Fala do assistente:

“Eu sou Isaac Newton, e minha primeira lei afirma que todo corpo em movi-
mento (ou em repouso) tende a permanecer em movimento (ou em repouso)
até que alguma forca atue sobre ele. Como é chamada essa lei? ”

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Lei da Gravitacao Universal

Destino: Situacéo 3

Acgdes: Pontuagéo -=13

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Lei da Inércia

Destino: Situacéo 3

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Lei do Movimento Uniforme
Destino: Situacéo 3

Acgobes: Pontuacgao -=13

Saida - Tipo: Opcéao
Nome: Lei de Newton
Destino: Situacéo 3

Acdes: Pontuacao -=13
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Situacao 3 Questao 2 - Tira Turma da Mdénica Cascéo

Cenario:

Imagem de Fundo: Tira Turma da Ménica — Cascéo no Skate

Fala do assistente:

“Olhe o0 que eu tenho aqui, uma tirinha da Turma da Ménica, vamos ler com
atencdo. Analise as afirmativas das respostas, considerando os principios da
mecanica classica. ”
Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Cascédo encontra-se em movimento em relacdo ao skate e também em
relacdo ao amigo Cebolinha

Destino: Situacéo 4

Acgdes: Pontuagéo -=13

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Cascéo encontra-se em repouso em relacdo ao skate, mas em movimen-
to em relacdo ao Cebolinha

Destino: Situacéo 4

Saida - Tipo: Op¢éo
Nome: Cebolinha ndo se encontra em movimento em relagdo ao amigo Cascéo
Destino: Situacéo 4

Acgoes: Pontuacgao -=13
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Situacao 4 Questao 3 - Trem sobre a ponte

Cenario:

Imagem de Fundo: Trem sobre uma ponte

Personagem: Avatar de Maquinista

Fala do assistente:

“Vejam uma foto do meu trem. Ele tem 60 metros de comprimento e esta atra-
vessando essa ponte com velocidade escalar constante de 10m/s e demora 15
segundos para atravessar ela inteira. Qual o comprimento da ponte? ”

Saida - Tipo: Numérica

Valor Inicial: 10

Valor Final: 89

Destino: Situacado 5

Acdes: Pontuacgéo -=13

Saida - Tipo: Numérica
Valor Inicial: 90
Valor Final: 90

Destino: Situacao 5

Saida - Tipo: Numérica
Valor Inicial: 91

Valor Final: 250
Destino: Situacéo 5

Acdes: Pontuacao -=13
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Situagéo 5 Questédo 4 - MRUYV Alternativas

Fala do assistente:

“A questao a seguir € da PUC Campinas.

Um movel se desloca numa certa trajetoria retilinea, obedecendo a fung¢éo ho-
raria de velocidades escalares v = 20 - 4t, em m/s. Pode-se afirmar que, no ins-
tante t = 5 segundos a velocidade escalar instantanea, em m/s, e aceleragéo
escalar instantanea, em m/s2, do movel sdo, respectivamente: ”

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: zero e zero

Destino: Situacao 6

Acdes: Pontuacgéo -=13

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: zero e -4

Destino: Situacao 6

Saida - Tipo: Opcéao
Nome: 5e 4
Destino: Situacéo 6

Acgdes: Pontuagéo -=13

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: 8 e -2

Destino: Situacéo 6
Acdes: Pontuagéo -=13
Saida - Tipo: Opcéo
Nome: 10 e -4

Destino: Situacao 6

Acdes: Pontuagéo -=13
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Situacao 6 Questao 5 - Movimento circular Roda Gigante

Cenario:

Imagem de Fundo: Roda gigante

Fala do assistente:

“Olhe essaroda gigante! Ela tem raio de 7,0m e gira em rotag&o uniforme.
Uma pessoa esta nela e passa pelo ponto mais préximo do chdo a cada 21 se-
gundos. Determine a velocidade linear dela e para facilitar, adote m=3. ”

Saida - Tipo: Numérica

Valor Inicial: 0

Valor Final: 1

Destino: Situacéo 7

Acdes: Pontuacao -=12

Saida - Tipo: Numérica
Valor Inicial: 2
Valor Final: 2

Destino: Situacao 7

Saida - Tipo: Numérica
Valor Inicial: 3

Valor Final: 10
Destino: Situacéo 7

Acdes: Pontuacao -=12




60

Situacao 7 Questao 6 - Queda livre

Cenario:

Imagem de Fundo: Jogo de Cinco Marias

Fala do assistente:

“Durante o jogo chamado Cinco Marias, uma pedra é langada verticalmente
para cima, a partir do solo. Vamos desprezar a resisténcia do ar e considerar a
aceleracdo da gravidade constante. Qual das opcdes estaincorreta? ”

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: No ponto de altura maxima a velocidade escalar € nula

Destino: Situacéo 8

Acoes: Pontuacao -=12

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: No ponto de altura méxima a aceleragao escalar é nula

Destino: Situacéo 8
Saida - Tipo: Opcéo
Nome: O tempo de subida e o tempo de descida até o solo séo iguais

Destino: Situacéo 8

Acoes: Pontuagao -=12
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Situacao 8 Questao 7 - Movimento com grafico

Cenario:

Imagem de Fundo: Gréfico da questédo

Fala do assistente:

“A proxima questdo é da Vunesp de Sdo Paulo.

Estamos vendo um grafico da variacdo da velocidade de um mével em funcéao
do tempo em parte do seu movimento. O movimento representado pode ser o
deuma... ”

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Esfera que desce por um plano inclinado e que continua rolando por um
plano horizontal

Destino: Situacéo 9

Acoes: Pontuacao -=12

Saida - Tipo: Opcéo
Nome: Crianga deslizando num escorregador
Destino: Situacédo 9

Acdbes: Pontuacao -=12

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Fruta que cai de uma arvore

Destino: Situacao 9

Acgoes: Pontuacgao -=12

Saida - Tipo: Opcéo

Nome: Composi¢cédo de metrd, que se aproxima de uma estacado e para

Destino: Situacao 9
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Situacao 9 Questao 8 - Lancamento de Projétil

Cenario:

Imagem de Fundo: Bola sendo chutada

Fala do assistente:

“A questdo a seguir é da Mackenzie de Sdo Paulo.

Uma bola é lancada com uma velocidade inicial de médulo 2,0m/s, formando
um angulo de 60° com a horizontal. Despreze a resisténcia do ar. Supondo g =
10 m/s?, o médulo da velocidade da bola €, em m/s... ”

Saida - Tipo: Numérica

Valor Inicial: 1

Valor Final: 1

Destino: Situacéao 10

Saida - Tipo: Numérica
Valor Inicial: 2

Valor Final: 50
Destino: Situagéo 10

Acgoes: Pontuacgao -=12

Situacao 10 Fim de prova

Fala do assistente:

1

“océ terminou a prova, veja o seu resultado a seguir.

N&o ha saidas (situacao final).

Destino: Avaliacdes
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Nota méaxima

Nota

Valor da variavel igual a 100

Fala Assistente:
“Parabéns, vocé obteve nota maxima! ”

Nota boa

Nota

Valor da variavel entre 70 e 99

Fala Assistente:

“Sua nota foi boa, parabéns! Se vocé praticar mais alguns conhecimentos ira
tirar nota maxima na proximavez! (: ”

Nota Média

Nota

Valor da variavel entre 60 e 69

Fala Assistente:

“Vocé ficou na média, se esforce mais para obter uma nota melhor na proxima
vez (: 7

Nota Baixa

Nota

Valor da variavel entre 1 e 59

Fala Assistente:

“Vocé tirou uma nota baixa e precisa estudar mais. ”
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Nota Zero

Nota

Valor da variavel igual a 0

Fala Assistente:

“Nota Zero :(

Isso é realmente muito triste, vocé vai precisar se esforcar bastante para
aprender os conhecimentos da cinematica. ”




