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RESUMO

Com o avanco da tecnologia da informac¢do novas modificagdes estdo ocorrendo na sociedade
moderna através do surgimento de ambientes na forma de software.Na educacdo existem os
softwares educativos que sd@o empregados no ensino e aprendizado dos usudrios. Software
educativos presentes na internet com caracteristica de promover a produgio de atividades no
tempo, espaco e no ritmo de cada participante sdo chamados de Ambiente Virtual de Aprendi-
zado(AVA).Os AVAs podem conter na sua estrutura jogos e objetos de aprendizado. O objetivo
deste trabalho € criar um Ambiente Virtual de Aprendizado (AVA) chamado X-Students que
promova ensino e aprendizado colaborativo, utilizando objetos de aprendizado e um jogo sério.
O X-Students contem como estrutura dois médulos de ensino.No primeiro médulo € possivel
realizar a criacdo de atividades,no segundo hd um jogo constituido de perguntas e respostas.
Assim, este AVA tem a capacidade de auxiliar os usudrios na criacdo e resolugdo de atividades
usando um jogo como diferencial .

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizado,Jogo,Objetos de Aprendizagem.



ABSTRACT

With the advancement of information technology new modifications are occurring in modern
society through the emergence of environments in the form of software.In education there are
educational software that are employed in teaching and learning of users. Software educators
present on the internet with the characteristic of promoting the production of notempo activities,
space and in the rhythm of each participant are called Virtual Learning Environment (AVA).
AVAs can contain in their structure games and learning objects. The purpose of this work is
to create a Virtual Learning Environment (AVA) called X-Students that promotes teaching and
collaborative learning, using learning objects and a serious game. The X-Students contain as
structure two teaching modules. creation of activities, in the second there is a game composed
of questions and answers.Thus, this AVA has the ability to assist users in creating and solving
activities using a game as differentiate

Keywords:

Virtual Learning Environment,Game,l.earning Objects.
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1 Introducao

Este capitulo tem como finalidade apresentar a proposta deste trabalho.Na Segdo 1.1
apresenta-se uma introdugdo e contextualizagdo do tema. Na Segdo 1.2 apresentam-
se os objetivos.Na Secdo 1.3 é apresentada a Justificativa e Motivacdo as quais
serviram como base para o desenvolvimento do projeto.E na secdo 1.4 é mostrado a

organizacdo do trabalho.

I.1 Contextualizacdo

Vivencia-se uma época marcada pelas tecnologias da informagdo e comunicacao (TIC),
e a ascensao da chamada Sociedade da Informacao. Essa sociedade é movida por inovagdes
tecnoldgicas que acontecem a todo momento, gerando uma grande gama de informagdes. Essas
tecnologias também estdo presentes na educacio,criando novos meios de ensino e aprendi-
zado,através de ferramentas disponibilizadas na forma de software.Esses possuem fungdes
educacionais e estdo disponiveis na internet, possibilitando a disseminacdo de informacgdes
e potencialmente gerando conhecimento.Para Rockenbach Tarouco (2003)“A tecnologia de
informdtica e comunicagdo atualmente permite criar material didatico usando multimidia com
interatividade que tornam mais efetivos os ambientes de ensino-aprendizagem apoiados nas
TICs”.Segundo Lévy (1998): “ Poucas inovacdes tecnoldgicas provocaram tantas mudangas em
tao pouco tempo na sociedade como as novas tecnologias de informagdo e comunicacio — TIC.

Dentro dessas mudangas estd incluida a educagdo.”



12

As TICs permitem o surgimento de ferramentas na educacao com propdsito de prover
ensino ou auto-aprendizado.Essas ferramentas sdo chamadas de software educativos.Segundo
Sancho (1998 apud Silveira Juca ,2006) “conceitua um software educativo como um programa
que possui recursos que foram projetados com a intenc¢ao e finalidade de serem usados em contex-
tos de ensino-aprendizagem, sendo projetado para tal ”.Sendo assim, os softwares educacionais
sa0 um meio para repassar informag¢ao para seus usudrios.

Os softwares educativos também estdo sendo utilizados na educagado a distancia na
forma de ambiente virtual de aprendizado (AVA) .Os AVAs proporcionam uma maior producao
de atividades no tempo,espaco e no ritmo de cada participante.Podem conter na sua estrutura
jogos que tenham como propdsito o ensino.

Os Softwares Educativos estao inseridos dentro do mundo dos Jogos ,realizando uma
funcdo interativa e prendendo a atencao dos jogadores. Assim, o uso de softwares educativos
na forma de jogos vém mostrando-se uma 6tima op¢ao no que se diz respeito ao ensino e
aprendizado .Os Jogos Sérios (JS) s@o uma categoria de jogos que usam elementos atrativos
dos jogos tradicionais com principal propdsito de ensinar seus jogadores de forma lidica e
atrativa. Segundo Laamarti, Eid e El Saddik (2014) Os Jogos Sérios possuem conjunto de
caracteristicas: Atividade,Modalidade,Estilo de interacio,Ambiente e Area de aplicacdo.

Para Alves dos Santos(2017)"Jogos sérios sdao objetos de aprendizagem caracterizados,
sobretudo, pela preocupagdo de transmitir conhecimento através de uma midia digital.".Recursos
digitais que podem ser usados e reusados sdo aspectos presentes em alguns softwares educa-
tivos.Quando esses aspectos estdo presentes,conceitua-se o software como objeto de Apren-
dizado (OA).Os OA sdo peca importante no desenvolvimento de sistemas educativos pois
apresentam caracteristicas relevantes como as citadas por Nikolopoulos et al. (2012): acessibili-

dade,reusabilidade e interoperabilidade.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral promover o ensino e aprendizado colabo-
rativo através do desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizado (AVA) utilizando

objetos de aprendizado e jogo sério.

1.2.2  Objetivos Especificos

Realizar Revisdo bibliografica da literatura;

Definir os requisitos para a criagao do sistema;

Desenvolver a arquitetura do sistema;

Implementar os médulos referentes ao AVA;

Realizar a validacdo do AVA com estudantes;

1.3 Motivagao e Justificativa

Para Rezende (2006), os softwares educativos “tem como objetivo auxiliar o aprendizado
de um ou mais temas e contribuir com a educacio geral”. Um ambiente virtual de ensino que
viabilize a criacdo de atividades avaliativas de maneira ripida e pratica, com a formacao de
grupos criados de acordo com a 4rea do conhecimento a ser ensinada, ird possibilitar uma maior
experiéncia avaliativa e de aprendizado dos usudrios. Estes usudrios podem advim de vérios
nichos e com diferentes propdsitos para a aquisi¢do de informacao.

Um dos nichos € o ambiente de sala de aula onde muitas vezes os professores usam
meios digitais ou materiais para a elaboracdo de atividades.A criagcdo de atividades com meios
tradicionais como uso do papel mostra problemas pois os professores levam mais tempo,desde o
processo de criagdo até o de impressdo, armazenamento e correcao dessas atividades.O uso de
alguns sistemas digitais onde estes fornecem apenas um meio para que seus usuarios possam,ou
enviar ou editar atividades ndo proporcionam uma experi€éncia agradavel e otimizada na criacdao

de conteudo.



14

Este ambiente de ensino destina-se a qualquer pessoa que possa repassar e receber
informacgdo, uma vez que qualquer usudrio pode criar atividades e responder outras. Os usudrios
podem ter diversos propdsitos ao ingressarem no ambiente,como prover a Criagdo de grupos
,2atividades e praticarem através do jogo.

A falta de atratividade para o estudo € um dos problemas que mais dificultam o ato do
aprendizado e ensino. Sendo assim, o emprego de jogos com finalidade educativa faz necessaria,
onde a insercdo de tal atividade tem como finalidade uma melhor apresentacdo de determinado
conteddo perante seus usudrios.Os jogos tém a capacidade de apresentar um contetido de forma
lidica e interativa para com seus jogadores. O ambiente pode contar com um grande banco
de questdes apresentadas durante o Jogo ,sendo assim, € bom local para testar e aprimorar os
conhecimentos dos jogadores.

O ambiente pode ser usado com o auxilio de algumas metodologias ativas proporcio-
nando o acesso ao contetdo para os alunos antes do inicio das aulas com atividades criadas pelo
professor ou por um aluno que tenha dominio do conteddo. Assim, os estudantes podem usar o
ambiente para ter acesso ao conteido antes dele ser lecionado em sala,uma vez que o ambiente

fornece meios para um primeiro contato com o contetido a ser trabalhado.

1.4  Organizacado do Trabalho

Além deste capitulo introdutdrio, este trabalho estd organizado da seguinte forma:

e O capitulo 2 apresenta o referencial tedrico, onde € possivel ter uma visao ted-
rica sobre Internet e Educagdo,Ambientes Virtuais de Aprendizagem,Objetos

de Aprendizado e Jogos Sérios.Todos esses sao assuntos abordados no trabalho.

e O capitulo 3 apresenta os Trabalhos relacionados, onde hd um grupo de trés
plataformas de ensino que permitem a integracao entre seus usudrios para a

criacdo de contetdo.

e O capitulo 4 apresenta a plataforma X-Student ,um ambiente destinado a

criacdo de atividades que emprega um jogo na sua estrutura.

e O capitulo 5 apresenta a conclusao do trabalho, com as consideracdes,contribuicao

e dificuldades encontradas.
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2 Referencial Teorico

Este capitulo tem como finalidade, realizar um levantamento bibliogrdfico sobre os
topicos relacionados aos temas, os quais sdo utilizados como base para a compreen-
sdo do que foi desenvolvido neste projeto.Na Secdo 2.1 é apresentado uma descri¢do
de Internet e educacdo.Na Secdo2.2 é apresentado uma descrigcdo geral dos AVAs.Na
subsecdo 2.2.1 apresenta-se explanagoes sobre os Objetos de Aprendizagem.Na

subsegdo 2.2.2 apresenta-se explanagoes sobre os jogos sérios

2.1 Internet e Educacao

Segundo Tanenbaum (2013) A internet € formada por um conjunto de redes que possuem
protocolos comuns, permitindo a comunicagdo entre as mesmas.

Em pesquisa realisada em 2016 pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Es-
tatistica)aponta que cerca de 70% dos lares Brasileiros possuem acesso a rede mundial de
computadores. Esse acesso se faz por celulares, microcomputadores e tablet.Na Figura 2.1
pode-se perceber uma distin¢ao na porcentagem dos aparelhos usados em cada regido geogréfica
do Brasil ,onde € notério que os celulares e microcomputadores sdo os mais usados em todas as

regioes.
Figura 2.1 — Porcentagem de domicilios com acesso a internet,segundo o equipamento utilizado

97,2 98,8

57.8
17,8

Brasil Norte Nordeste Sudeste Centro-Oeste

B Celular O Microcomputador Tablet

Fonte:IBGE
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Conforme Santarem Segundo, Silva e Puntel Mostafa (2012) “A internet foi responsével
e tem sido transformadora na maneira com que a informacgdo chega as pessoas nas dltimas
décadas, muito mais proeminente,em especial no século XXI”.

Para Santarem Segundo,Silva e Puntel Mostafa (2012) O surgimento da World wide
Web , proporcionou uma revolucao no relacionamento entre as pessoas possibilitando um maior
acesso a informagdo e ao conhecimento. Segundo Marc Halévy (2010) As mudancas sociais
vivenciadas hoje* Era do Conhecimento” ficam em um meio compartilhado, possibilitando que
todas as pessoas possam ter acesso.Essa forma de acesso estd presente na educagdo a distancia.

Conforme Silveira Lemgruber (2007) A Educac¢do a Distancia (EAD) € uma forma
educacional que passou por algumas fases mediante a tecnologia do tempo que hd empregava.A
primeira fase estende-se através de cursos por correspondéncia , o ensino era feito através do
estudo de material impresso, e os exercicios eram enviados por correspondéncia.A segunda
fase ja estava-se sendo incorporados novas tecnologias como televisao,fitas de dudio e video,
e telefone.Na terceira fase onde nos encontramos, temos o auxilio da internet e a criagao de
ambientes propicios ao ensino usando as novas tecnologias.

A educacdo a distancia cresce em ritmo mais acelerado que o ensino presencial . De
acordo com o Censo da Educacdo Superior de 2016, do Inep (SUPERIOR, 2016), enquanto
o ensino presencial teve queda anual de 0,08% nas matriculas, o ensino a distancia (EAD)
teve expansdo de 7,2%.Para fazer frente a grande demanda, a oferta dessa modalidade nas
institui¢des privadas cresceu 51 %de 2011 a 2015 de acordo com o censo da EAD.BR realizado
pela Associacdo Brasileira de Educagdo a Distancia (ABED, ).

Através da internet e da EAD € possivel empregar metodologias ativas na constru¢ao do
conhecimento .As metodologias ativas sdo um processo que visa estimular a autoaprendizagem e
a curiosidade do estudante para pesquisar, refletir e analisar situa¢Oes e tomada de decisdes, com
o professor apenas exercendo o papel de facilitador (Bastos, 2006, apud Berbel, 2011). Existem
varias metodologias ativas dentre elas estd a Sala invertida . Na sala de aula Invertida o aluno tem
acesso ao conteuddo antes que a aula acontega ,assim ele poderd estudar antes conteudo e a aula
se torna um lugar de aprendizagem ativa ,onde hd perguntas ,decisdes e atividades praticas.O
professor fica responsével por trabalhar e sanar as dificuldades dos alunos ao invés de apresentar
todo o conteido (EDUCAUSE, 2012).0 contetido pode ser enviado de forma online pelo o

professor.
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2.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Segundo Santos ( 2006 apud Antunes Obregon,2015) "Um ambiente virtual € um espago
fecundo de significac@o, onde seres humanos e objetos técnicos interagem, potencializando a
constru¢do do conhecimento e, logo, a aprendizagem".

Para Nunes Ribeiro, Aradjo Mendonga e Furtado de Mendonca (2007) Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo software que funcionam através da internet,possuindo
como caracteristica a producao de atividades no tempo, espago e no ritmo de cada participante.
Sao amplamente empregados na Educacio a Distancia,podendo serem empregados no auxilio da
educacgdo presencial.

Em estudo realizado por Oliveira Salvador (2016) foi realizada uma analise de similitude
mostrando os sindnimos a respeito do conceito de AVA,onde hd o agrupamento de objetos
semelhantes segundo alguma funcdo de distincia estatistica.Na figura 2.2 é possivel visualizar
os resultados desse estudo,onde ha destaque para os seguintes termos: sistema,espago, internet,

aprendizagem e interacdo.Vale destacar os sinOnimos mais usados para AVA:

“Ambiente Virtual (9; 5,6%); Ambiente Digital de Aprendizagem (7;4,3%); Am-
biente Virtual de Ensino (6; 3,7%); Sala de Aula Virtual (5; 3,1%); Ambiente de
Aprendizagem a Disténcia (4; 2,4%);Ambiente Informatizado de Aprendizagem
(4; 2,4%); Ambiente Colaborativo de Aprendizagem(3; 1,9%); Virtual Learning
Environment (1; 0,6%); Ambiente de Realidade Virtual (1; 0,6%); Ambiente Vir-
tual Colaborativo (1;0,6%); e Ambiente Virtual de Transmissdo de Informacdes (1;

0,6%).”
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Figura 2.2 — Analise de similaridade do conceito ambiente virtual de aprendizagem
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Fonte: Salvador et al. (2017)

Os AVAs tém a capacidade de flexibilizar o ensino oferecendo aos estudantes o caminho
para definir suas proprias formas no acesso a informacao.Para Martins Silva (2009) “Tais
ambientes caracterizam-se como espacos em que ocorre a convergéncia do hipertexto, a fusao
de midias e linguagens, possibilidades de realidade virtuais, jogos interativos e animagdes que

facilitam a aprendizagem.”.
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2.2.1 Objetos de Aprendizagem

Segundo Wiley (2000) um Objeto de Aprendizagem “[...] € qualquer recurso digital
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem”. O Institute of Electrical and Electronic
Engineers (IEEE), define os OAs como “ qualquer entidade, seja ela digital ou ndo, que pode
ser usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado por tecnologia.”.Pode-se
perceber que todos os termos aqui apresentados concordam que o OA deve ser reutilizado.A
origem do termo Objeto de Aprendizagem é destinada a Hodgins(2000).

Nikolopoulos et al. (2012) destaca algumas caracteristicas dos OAs empregados em
cursos a distancia; acessibilidade (uma especificacdo dos metadados armazenados no banco
de dados), reusabilidade (podem ser reusados em mais de um contexto) e interoperabilidade
(independe do tipo de midia que foi utilizado).

Para David A. Wiley (2000) Os OA podem ser usados varias vezes em diferentes
contextos de aprendizagem. Além disso ,podem ser entendidos como entidades digitais presentes
na internet, possibilitando seu acesso a qualquer pessoa.Essas sdo as diferencas fundamentais
entre objetos de aprendizado e outras midias instrucionais que existiam anteriormente.Para
Silva(2011) "Apesar de existirem programas capazes de visualizar os OAs, para que seus recursos
técnicos e, principalmente, pedagdgicos possam ser plenamente utilizados, sua utilizagdo deve
ser feita a partir de ambientes virtuais de aprendizagem."

Conforme Braga (2014) As caracteristicas dos OAs concentram alguns aspectos.Abaixo

€ possivel visualizar esses aspectos.

e Tipo do OA: Refere-se ao tipo da midia que serd usado para criar o OA.

Problema pedagogico:Mostra em qual o problema/situagdo que o OA pre-
tende atuar.Objetivos pedagdgicos que se deseja atingir: Refere ao que o meu

OA pretende atingir para favorecer o aprendizado.

Area de conhecimento: Qual area do conhecimento o OA vai ser utilizado.

Disciplina principal: Em quais disciplinas o OA ser4 utilizado.

Ementa em que o OA se encaixa: indicar a ementa da disciplina em que o

OA se insere.

Descricao breve do OA: Descricdo sobre o OA a ser construido

Piblico Alvo: indicar para o qual o OA serd projetado.
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e Conhecimento prévio do piblico alvo: qual o conhecimento prévio que os

alunos deverao ter para usar o seu OA.

e Grau de Acessibilidade: qual o grau de acessibilidade que os estudantes que

utilizardao o OA deverdo possuir.

¢ Fluéncia tecnoldgica:Refere ao nivel tecnoldgico que se deve ter par usar o

OA.

Os objetos de aprendizado podem vir na forma de jogos ,no tépico 2.2.2 esté descrito o

papel dos jogos no aprendizado .

2.2.2  Jogos

Para Navaro (2013) "A pluralidade e a abrangéncia do emprego do termo jogo no
cotidiano refletem a complexidade do significado da palavra, que se tornou referéncia para
uma série de atividades, com grau de importancia, papel social e publico distintos".Segundo os

pensamentos de Huizinga, (1980):

[...] 0 jogo é uma func¢do da vida, mas ndo € passivel de defini¢do exata em termos
l6gicos, biolégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de
todas as outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da
vida espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais

caracteristicas.

Segundo Huizinga (1980 apud Navarro 2013) o jogo possui certas caracteristicas,algumas

dessas caracteristicas valem apenas serem destacadas neste trabalho:

e Participacao voluntaria: O individuo nio deve ser obrigado a fazer determinada ativi-

dade.

Meta: O jogo deve possuir elementos claros de seu objetivo.

Regras: Todo jogo é norteado de regras, as quais sdo usadas para validar acdes.

Resultados:Estes sdo os objetivos a serem alcangados.

Término :0 jogo sempre terd fim.
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Os jogos estdo inseridos no meio digital, segundo Baéta Zille (2012) Os jogos ele-
tronicos conhecidos como video Games ,s30 jogos que permitem sua percepgao visual por
dispositivos eletronico. Para Alves Flora (2015) Um game € o conjunto de regras,a estética,a
combinacdo entre seus elementos que promove a experiéncia.Para Katie Salen e Eric Zimmerman
no livro Rules of Play: Game Design Fundamentals, que diz: “Um game é um sistema no qual
jogadores interagem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em uma resposta
quantificidvel” (SALEN ZIMMERMAN, 2004).

Uma forma interativa usada no aprendizagem ¢é o uso de JOGOS SERIOS.Para Miguel
Aratjo (2015) jogos sérios contam com a estrutura de um jogo , tendo como principal diferenga
0 objetivo de ensino, ndo mantendo apenas a visdo do entretenimento puro.Para Inacio Busarello
(2016) Jogos sérios representam “experiéncia desenvolvida através de mecanicas dos jogos e
da forma de se pensar como em jogos, com finalidade de educar individuos sobre conteido
especifico.".

Laamarti, Eid e El Saddik (2014) Define os jogos sérios como um conjunto de caracte-

risticas,propondo uma taxonomia presentes na figura 2.3 :
e Atividade: funcao realizada pelo jogador como resposta a entrada para o jogo;

Modalidade: E a modalidades sensoriais com a quais o jogador vivencia o jogo;

Estilo de interacao: Sao as interfaces utilizadas para interagao com o jogo;

Ambiente:S3o caracteristicas como possibilidade de mobilidade e visdo 2D ou 3D;

Area de aplicacao: referente aos diferentes dominios de aplicagdo.



Figura 2.3 — Taxonomia de Jogos Sérios

' Y ™y Y ™ T
. . . Estilo de .
Area de Aplicacdo Atividade Modalidade Ambiente
plicac Interacdo
i
Educacio | Visual Teclado/Mouse Presenca social ]
Esforco fiskco
DE'IE'I_:I;EG de ] I Realidade mista ]
Movimento
Y Auditiva
Interfaces
Propaganda | Psicoldgico Haptica [Inter'lace ferehrall 20/30 ]
Comunicacdo —— Interacdo pelo Percepcdo de ]
Inter-pessoal Olfativa olhar Local
Saldde | _—_— [ loystick ] Mobilidade ]
Mental
| Outros | Outros I QOutros l I Online ]
L F
. A AN AN AN S

Fonte: Laamarti, Eid e El Saddik (2014, Traduc¢do:Paluci Barbosa,Murari Corréa,Buback Teixeira)

22

Garris, Ahlers e Driskel (2002) criou o Modelo Tético para demonstrar como jogos

contribuem para o aprendizado. O primeiro objetivo € projetar um programa instrucional que
incorpore as caracteristicas de jogos.O segundo, tem-se um ciclo que inclui julgamentos ou
reagdes do usudrio, persisténcia ou tempo e feedback do sistema.Assim, pode-se ter a realiza¢do

de objetivos de treinamento e resultados especificos de aprendizagem.

Figura 2.4 — Modelo Téatico
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3 Trabalhos Relacionados

3.1 Gradepen

Gradepen € um site de criacdo de atividades e corre¢do, podem ser criadas atividades
de cunho objetivo e discursiva .As perguntas criadas pelos os usudrios ficam em um banco de
perguntas publicas ,porém hd possibilita destas atividades ficarem privadas com assinatura do
sistema.Ap0s criacdo das atividade ha a opcao de gerar um arquivo e imprimir ou compartilhar
em redes sociais.O sistema nao permite que os usudrios respondam as atividades na propria plata-
forma.O sistema de correcdo € feito através de um reconhecimento de imagem por celular.Abaixo

estdo explicitas algumas fungdes descritas no site do aplicativo.

Elaborar avaliagdes e corrigir com o smartphone.

Criar questdes discursivas ou objetivas, com figuras, graficos, ou equacoes.

e Diminuir o tempo para elaboracio de avaliacdes, reutilizando questdes cadas-

tradas, ou selecionando questdes do banco de questdes publicas.

Criar provas diferente para cada aluno, embaralhando automaticamente a

ordem das questoes.
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Figura 3.1 — Gradepen
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3.2 Edmodo

O Edmodo ajuda profissionais da educag@o a compartilhar materiais digitais, organizar
foruns, estabelecer calendarios de atividades, dar notas e acompanhar a frequéncia e a participa-
¢do de alunos em diversas atividades.E um sistema criado para professores e alunos,h anexacio
de contetdo e avaliacdo dos seus participantes de acordo com prazos estipulados.A sua missao é
"conectamos os alunos com pessoas e recursos para atingir seu potencial total".Algumas outras

funcionalidades descritas no site do software se encontram logo abaixo:

e Grupo:

Criar e ingressar em grupos.

Cédigos de grupo e URLs de associacao.

Gerenciar membros.

Arquivar, excluir ou retirar de um grupo.

Configuracoes de Grupo.



e Assignments:

— Envio e gerenciamento de atribui¢des.

— Atribuicdo de notas (professores).

e Biblioteca / mochila:Formado de Pastas,Biblioteca e Google Drive.Contem a

de atividades FUn¢do de armazenamento.
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3.3 Moodle

O MOODLE € o acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning Envi-
ronment",permite a criagdo de cursos "on-line", paginas de disciplinas, grupos de trabalho
e comunidades de aprendizagem.E um sistema WEB que apresenta diversos recursos para
o ensino e aprendizado. O moodle vém sendo usado para apoio de cursos presencias € a
distancia,pode ser baixado e instalado em um servidor, algumas funcdes sdo :Acrecentar re-

curso,chat,glossério,questiondrio.figura 3.3 e 3.4

Figura 3.3 — Moodle
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Figura 3.4 — Moodle
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3.4 Comparacao entre os softwares Educacionais

Os softwares apresentados contém fungdes que auxiliam o ensino onde quer que
sejam empregados.O ambiente do Edmodo possui varias funcionalidade para os professores
cadastrados e alunos como por exemplo: compartilhar materiais digitais, organizar féruns,
estabelecer calenddrios de atividades, dar notas.O Gradepen pode haver a criacdo de atividade
e o compartilhamento desta e a exportacdo do material criado.O Moodle possui as mesma
funcionalidades do Edmodo descritas aqui ,porém conta com uma aba para a criagdo de material. A
principal diferenca do X-student para estes outros sistemas descritos € a simplicidade da interface
e um carater mais objetivo para criacdo de atividades e grupos ,além de haver um médulo
empregado na forma de jogo onde aumenta a atratividade de uso do sistema.Na tabela 3.1 é

possivel perceber que o AVA tem como principal diferencial a inser¢do de um jogo na sua

estrutura.
Tabela 3.1 — Sistemas Relacionados
Caracteristicas Sistemas Relacionados
GradePen Edmodo Moodle X-Student
Criacao de Contetido SIM Nio SIM SIM
Caracteristica do Sistema Avaliativo Ensino,Exercicio e avaliagdo | Ensino,Exercicio e avaliacdo | Ensino,Exercicio e avaliagdo
Plataforma WEB ,MOBILE WEB WEB WEB
Armazenamento de Dados SIM SIM SIM SIM
Presenca de Jogos Nao Nao Nio SIM
Formacao de Grupos Nao SIM SIM SIM
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4 Ambiente Virtual de Aprendizado X-Student

X-Student € uma AVA com a finalidade de servir como plataforma para o desenvol-
vimento do aprendizado de seus utilizadores utilizando parra isso a criacdo de conteudo e a
jogabilidade de um jogo. No ambiente de criacdo de atividades é possivel criar questdes obje-
tivas e discursivas, usando apenas texto. O Jogo sério e OA serdo utilizados para reforcar os
conhecimentos com as questdes ja cadastradas no sistema.O sistema € desenvolvido para web,

possibilitando uma melhor acessibilidade .

4.1 Etapas de desenvolvimento

As etapas para o desenvolvimento do sistema estio descritas abaixo:

e Levantamento bibliografico: O levantamento realizado destinou-se inicial-
mente a jun¢do de informagdes sobre:ambientes de aprendizado,objetos de

aprendizagem e jogo sério.

e Levantamento de requisitos:Os requisitos sdo base fundamental na cons-
trucdo de qualquer sistema ,uma vez que € através deles que se iniciard um
entendimento do projeto em construgdo.Esta etapa foi feita através de informa-

¢oes advindas do levantamento bibliografico e de Softwer relacionados.

e Construcao da arquitetura do sistema:Est4 € a fase que contem a defini¢ao

dos componentes do AVA e como seu contetiido estard exposto.

e Implementacido do AVA: Nesta fase € feita a implementacdo dos OA e o
Jogo Sério,com a utilizacao de linguagens de programacado e Linguagem de
Consulta.

e Validacao:Esta ¢ a ultima etapa,no qual € feito um experimento de sua usabili-

dade perante seus utilizadores.
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4.2 Tecnologias utilizadas

As linguagens utilizadas para o desenvolvimento do AVA foram: HTMLS,CSS3,JavaScript(Jquery
e Jquey-UI),PHP,SQL.Os ambientes utilizados sao:PHPStorm versao 2018.1.3,google chrome
Versao 67.0.3396.87, WampServer.

e Segundo a W3C Schools, Hypertext Markup Language (HTML) é uma lingua-
gem de marcacgdo padrao na WEB.A versao 5 do HTML teve preferéncia no
desenvolvimento deste sistema por ter adicionado novas Tag que sdo usadas na

semantica do conteudo criado.

e O Cascading Style Sheets (CSS3) € a tecnologia utilizada para a construgdo de

layout das pagina WEB.

e O JavaScript tem como fung¢do oferecer dindmica as pédginas criadas.A utili-
zacdo da biblioteca JQuery forneceu no desenvolvimento uma maior produti-
vidade e facilidade,segundo a W3Schools a finalidade do Jquery € “escrever

menos, fazer mais”.

e No Back-end optou-se por utilizar a linguagem de Programa¢dao PHP na sua
versdao 7 .Segundo relatério de 15 de junho de 2018 da Web Technology
Surveys o PHP € a linguagem utilizada em 83.5% de todos os sites presentes
na WEB,a versio 7 é utilizada em 13.7%dos sites em PHP, est4 versdo foi
escolhida por ter uma nova formulagdo com o acréscimo de : Novas Classes
e Interfaces, Novas Constantes Globais, Modificagdes nos Mdédulos SAPI.

Outras modificagdes podem ser encontradas no manual do PHP.

e No Banco de Dados utilizou-se como linguagem de consulta o SQL e 0 SGBD
MySQL.Optou-se por utilizacdo do mySQL por ser open source e o segundo
SGBD mais utilizado por desenvolvedores, é o que aponta uma pesquisa de

junho de 2018 do DB-Engines.

e Wampp Server foi escolhido por ser um software que instala e configura outros
software de forma automatica ,facilitando o desenvolvimento WEB.O Wampp
contém as versdes mais recentes do Apache, MySQL e Personal Home Page

(PHP).
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4.3  Arquitetura

A arquitetura geral do Ambiente virtual de Aprendizado (AVA) X-student esta exibida

na figura 4.1.

Figura 4.1 — Arquitetura X-Student
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De forma geral o sistema € formado por dois médulos.O primeiro contem a criagdo de
contetido Autoral e o segundo um jogo.O acesso ¢ feito através da internet com prévio cadastro

no sistema A seguir a descri¢cao de cada médulo apresentado na figura 4.1.

e Autoral: Neste mddulo hd a criacdo de atividades e a corre¢do dessas.Nesse,0s
usudrios podem criar grupos de ensino em diversas areas do conhecimento
com questdes de cardter dissertativo e Objetivo.O criador nomeia o grupo
e automaticamente passa a ser o administrador.O administrador pode criar
atividades e corrigi-las, dando nota para cada atividade respondida por cada
aluno.O administrador € responsavel por gerar o cddigo de acesso unico do
grupo onde os interessados de posse desse entrardo nele.Os usudrios que nao
sao administradores do grupo em questdo ,s6 podem responder e enviar as
atividades construida para aquele grupo. Apdés corre¢ao das respostas pelo
administrador os demais usudrios poderdo visualizar a nota para cada atividade
respondia e verificar qual questdo responderdo de modo correto .Todos os

usudrios podem criar grupos e fazer parte de outros.



e Jogo:Neste Mddulo tem-se uma forma do usudrio treinar determinado conteido
usando para isso estruturas dos jogos.O médulo funciona com um jogo de per-
guntas e resposta onde a base de dados usada advém do médulo Autoral,usando
as perguntas objetivas marcadas como corretas pelos administradores.A drea
de aplicagdo deste jogo € a educacdo,com o usudrio exercendo uma atividade
mental para a resoluc¢do de questdes.Este jogo ainda apresenta uma modalidade
visual para interacao dos seus usudrios com essa sendo realizada através do
mouse em um ambiente virtual.O usudrio apds selecionar o médulo "jogo"serd
direcionado para uma tela onde ele escolherd a disciplina que ele deseja jo-
gar.O jogo contem dois sistemas de pontuacio ,um marca a pontuagdo imediata
do jogador e o outro marca um histérico com a maior pontuagdo no qual é
chamado de Ranking.H4 trés alternativas onde o jogador pode ser auxiliado

,sd0 elas:Pulo,cartas e opinido.

e Base de Dados:Aqui sao armazenados todos os dados do sistema.
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Requisitos Funcionais

Abaixo sdo listadas as funcionalidades realizadas pelo sistema, bem como suas breves

descricoes:
Tabela 4.1 — Requisitos Funcionais
N° Requisito Descri¢iio
RF1 Cadastrar Usuario Permite realizar cadastro dos usuarios.

RF2 Autenticar Usuario Permite realizar a identificacio dos usuarios através de senha e email.

RF3 Realizar Logoff Permite que o usuario saia do Sistema.

RF5 Escolher Médulos Permite a escolha entre os médulos presentes.

RF6 Criar Grupo Permite que o usuario gere grupos.

RF7 Participar de Grupo Permite que o usuario entre em grupos ja criados.

RF9 Criar Atividade Permite que o administrador do grupo crie atividades.

RF10 Corrigir Atividades Permite que o administrador do grupo corrija as atividades envidas pelos os alunos.

RF11 | Emitir Nota Permite que o administrador do grupo forneca uma nota na atividade criada e respondida.
RF12 | Responder Atividade Permite que o usuario responda a atividade que foi elaborada.

RF13 | Consultar Histérico Permite que o usuario consulte o seu historico de atividades respondidas.

RF14 | Consultar Nota permite que o usuario consulte verifique sua nota em determinada atividade.

RF15 Armazenar Dados Permite que os dados sejam salvos em um panco de dados

RF16 | Escolher Disciplina Permite que o usuério escolha a disciplina no médulo do jogo para jogar.

RF17 | Emitir Pontuacao Permite que cada questio tenha uma pontuacio.

RF18 | Remover Alternativas Incorretas | Remove algumas alternativas erradas para facilitar a escolha do usuario.

RF19 Encerrar Jogo Permite que o jogador saia do jogo.

RF20 | Registro Pontuacio Permite que haja um registro da pontuaciio mais alta alcancada pelo usuario em determinada disciplina.
RF21 | Pular Questao Possibilita que o jogador passe de uma questao para a outra.

RF22 | Gerar Codigo Possibilita que o usuario administrador gere um codigo de acesso a determinado grupo.

Fonte:O Autor

4.4.2 Requisitos Nao Funcionais

Abaixo estdo listados alguns requisitos ndo funcionais do sistema.

Tabela 4.2 — Requisitos Nao Funcionais

Requisito

Descricao

Requisitos de implementag@o

O sistema foi desenvolvido nas linguagens: PHP,JavaScript,SQL

Requisitos de interoperabilidade

O sistema deve se comunicar com o Banco MySql

Requisitos de padrdes

MVC,Singleton,DAO.

Compatibilidade O sistema € compativel com o Browser Google Chrome.

Requisitos legais O sistema devera atender as normas legais.

Usabilidade O sistema devera ser facil de utilizar.

Confiabilidade O sistema dever4 estd disponivel 99% do tempo.

Portabilidade o sistema deverd executar em qualquer plataforma.

Eticos o0 sistema ndo apresentard aos usudrios quaisquer dados de cunho privativo.
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Na figura 4.2, s@o apresentados os casos de usos do Sistema.Os quais apresentam as

funcdes e permissdes que cada usudrio realizard no sistema.

(o)

Figura 4.2 — Casos de Uso X-Student

Realizar Cadastro

Realizar Login

_ =sinclude>> ./~ Realizar
Autenticagdo
Realizar
Logoff
Selecionar
Médulo

\ Participar Grupo

Responder
Atividade

Escolher
Disciplina

Remover
Alternativas

Exibir
Pontuacéo

Encerrar Jogo

Gerar Codigo

Criar Atividade

Corrigir
Atividade

Fonte:O Autor
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Para especificar os casos de usos apresentados na figura 4.2 € apresentado nas tabelas

abaixo os fluxos de alguns casos de uso.Todos os outros estdo no inseridos no Apéndice A.

Tabela 4.3 — Login
UC-Realizar Login

Objetivo Permitir acesso do usuario.
Requisitos Estar Cadastrado no sistema .
Atores Aluno e professor.

Pré-Condicoes | Cadastrar-se no sistema.

A) O sistema encontra-se na tela de login.

B) O usuario insere a senha e o email no campo.
Fluxo Principal | C) O usuirio clica botao entrar.

D) A tela de médulos é exibida.

E) Caso de Uso encerrado.

Pé6s-Condicoes | Acesso ao sistema.

Tabela 4.4 — Cadastro
UC-Realizar Cadastro

Objetivo Permitir que o usuario crie acesso ao sistema.
Requisitos Estar na tela inicial do sistema.
Atores Aluno e professor.

Pré-Condicoes

A) O usuario insere os dados no sistema.

B) O usudrio insere a senha e o email no campo.
Fluxo Principal | C) O usuirio clica sobre o botao salvar.

D) A tela de médulos é exibida.

E) Caso de Uso encerrado.

Pé6s-Condicoes | Acesso ao sistema.

Tabela 4.5 — Mo6dulos
UC-Selecionar Modulos

Objetivo Permitir que o usuario acesse os Maédulos.
Requisitos Estar logado no sistema.
Atores Aluno e professor.

Pré-Condicoes | Login Realizado com sucesso.

A) O usuario clica sobre o botao de acesso aos médulos.

Fluxo Principal | B) O usuario é redirecionado para pagina do Médulo escolhido.
E) Caso de Uso encerrado.

Pé6s-Condicoes | Acesso ao Modulo.
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4.4.4 Diagrama de Sequéncia

Logo abaixo sdo apresentados os diagramas de sequéncia.Os quais apresentam os

principais fluxos do sistema.

Figura 4.3 — Diagrama de Sequéncia.Cadastro X-Student

sd Sequence Diagram :Login Cadastro )

Tela de Cadastro e
Login
'

O

Usuario Interface_xXStudent Controlador_Cadastro_Login DAOC_Cadastro_Login

! 1: InfermarDadosCadastrof) T [ ‘

P 1.1: Cadastra(nome email senha sexo) | |

D—\ 1.1.1: RealizarCadastro(nome email senha,sexa) |

a 112 Apresentarnformacéol) | lk—_ _ _ _ Confirmacaoitrue m

Ik |

I

| I

[ | I

T I | I

l 2! Infe DadosL () | l |
1 nformarbadostogini 2.1: Login(email senha

M it - ) Fl 2.1.1: Validar(Senha email) !

{ a 2.1.2 logado() ‘ S ConfirmacéoBoolean ij

Iy ‘

I

I

Fonte:O Autor
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Figura 4.4 — Diagrama de Sequéncia.Médulo Autoral

sd Sequence Diagram.Modulo Autoral )

- Usuario interface_<Student : Controlador_xstudent

| 1: CriarGrupo() DJ_‘ 1.1: nomeGrupo(nome) D,\_

T
\
\

<<create>>
| _ 111 criarGruponome)
1.1.2 confirmacé&o() . confirmacéoboclean
2: getGerarCodigoAcesso()
<l

| 2.1: getExibirCodigo()
3 criarAtividade() %\ 3.1, criarAtividads() DI <<create=>

_____ 31 tcnartvdadel _ @
!
|
!
|
!
|
!
|
!
|
!
|
!

]

4. participarGrupo() | 4.1: codigoGrupo{codigo)

4.1.2. confirmagaol)

confirmacéo. boolean

> 411 entrarGrupo(codigo) ij

A

T 5: responderAtividade() DL

5.1: responderAtividade() P‘_

________ gl

4 512emvio) = |kK——e——— e

[
0 | i
L ! |
5. Correcdof) n ! | l
Bt .1. CorrigirAtividade() | | |

Dﬁ 6.1.1: CorrigirAtividade(nota)
6.1.2. confirmacéo() s __ _ _ _ cofirmacdoBoolean _ _ _ _ _ _ _ _ m

—A

Fonte:O Autor
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Figura 4.5 — Diagrama de Sequéncia.Médulo Jogol

Controle_XStudent T
I

sd Seguence Diagram:Médulo Jogo )

Usuario \ﬂter‘faceTXStudent

<<create>>
1.1.1.1: iniciarJogo()

1. disciplina()
P 1.1: disciplinaSelecionada(nome) 1 disciplinaSelecionada(no

1.1.2: perguntas()

Y

1.1.1.1.1: exibirPerguntasi()

"

I

1 3: ResponderPerguntas() 3.1: RepostasPerguntasi

2: responder() N

) ——
\ﬁ

Fonte:O Autor

4.4.5 Diagrama de Atividade

Logo abaixo sdo apresentados os diagramas de atividade.Os quais apresentam os

principais fluxos do sistema.

Figura 4.6 — Diagrama de Atividade.Mo6dulo Autoral

act Activity Diagram Madulo Autoral )

Administrador/Professor Aluno

Gerar Codigo
Grupo

Entrar
Grupo
Responder

Atividade

Verificar
Correcao

Criar
Atividade

‘ [Contem erra]

[N&o contem erro]

Nao Marcar

Marcar
Alternativa

Alternativas

Fonte:O Autor



Figura 4.7 — Diagrama de Atividade.Mo6dulo Jogo

act Activity Diagram.Modulo Jogo )

Jogador

Selecionar
Opinido

Selecionar

Disciplina
Responder
Pergunta

FIN

Selecionar
Cartas

Selecionar
Pular

[correta)

Encerra
Jogo

Marcar
Alternativa

Remover
Alternativas

Fonte:O Autor

4.4.6 Diagrama de Classes
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Logo abaixo sdo apresentados os diagramas de Classes.Os quais apresentam um mapea-

mento da modelagem do sistema.A modelagem estd focada na camada MODEL por ser a que

contem as classes mais importantes do sistema.Na camada View ndo ha classes uma vez ,que

toda interacdo € feita através de javascript e HTML.



Figura 4.8 — Diagramas de Classes

Py

o 13

VIEW contral

Fonte:O Autor

4.5 Interfaces Graficas
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As principais telas desenvolvidas neste trabalho encontram-se expostas a seguir,outras

estdo presentes no apéndice A.

Figura 4.9 — Escolher Médulo.X-Student

X-Student

SAIR

\ Médulo Médulo
Auteoral GOwme
L | =

Fonte:O Autor



40

Apoés entrar no sistema ,0 usudrio poderd escolher qual o médulo ele pretendente

acessar,podendo escolher entre a op¢ao Jogo e a autoral.(figura 4.9).

Figura 4.10 — Mo6dulo Autoral.X-Student.

=

X-Student

Criar Grupo

Entrar em Grupo

Grupos

Geografia

Fonte:O Autor

Esta tela figura (4.10) € apresentada quando o usudrio escolhe o médulo Autoral.Ele

contém as opg¢des: Criar Grupo e Entrar em grupo.No lado Direito ha um menu com os grupos

que este usudrio logado faz parte, seja como administrador ou Aluno.A baixo estdo a descricao

das Opc¢oes.

e Criar Grupo: Apés o usudrio clicar nesta op¢do ,aparecerd uma caixa de texto onde o

usudrio ird inserir o nome do grupo, ficando a sua escolha confirmar ou cancela-la. Caso a

escolha seja confirmada ,0 nome do grupo ird aparecer no menu Grupos.

e Entrar em Grupo: Apds O usudrio clicar nesta op¢do, aparecerd uma caixa onde ele ird

inserir o c6digo de acesso do grupo em questio ,logo apds a confirmacdo o nome do grupo

que ele ingressou aparecerd no menu GRUPOS.
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Figura 4.11 — Mé6dulo Autoral,Construir Atividade.X-Student.

Geografia [ =X} At

Criar Atividades Corrigir Atividades

e

2k

Fonte:O Autor

Esta tela figura (4.11) € destinada ao Administrador do grupo, ou seja, ao usudrio que
criou determinado grupo.Ha as opg¢des criar atividades e corrigir atividades e a op¢ao para criar o
codigo de acesso onde esse € obtido ao clicar na imagem do administrador. Ap6s clicar no botdo
corrigir o usudrio serd direcionado a tela da figura A.7 onde ele podera corrigir as atividades
de cada aluno que respondeu a atividade criada por ele. Nessa tela o administrador marca as

respostas como certas e adiciona uma nota.

Figura 4.12 — Mé6dulo Autoral,Construir Atividade.X-Student.
Titulo da Atividade -

Comgonentes

Radic J TextAveo. 4

\S4

ENWIAR

Fonte:O Autor
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Na tela de atividade,representada pela figura 4.12 € possivel construir atividades para
os usudrios.As atividades sao criadas arrastando e soltando os elementos presentes no menu
"Componentes".Para inserir os botdes Radios o usudrio tem de informar a quantidade de botdes
que ird utilizar,Jogo apods ele insere valores para esses.O usudrio administrador também tem
de prover um nome para atividade que deveré ser inserido em "Titulo da atividade".LLogo apds

poderd enviar a atividade que serd recebida por cada participante do grupo.

Figura 4.13 — Médulo Jogo.X-Student.
Ranking

PN
M.,:{
X-ftudent

Pontuagic

Qual a maior Capital do Brasi

A Brasilia
B Salvador

C5%0 Pavle

L oS8

Pular Questéo 3 Cartas 3 Opiniio 3

Fonte:O Autor

Na figura 4.13 € apresentado a tela principal do jogo, € um local onde o jogador podera
treinar seus conhecimentos .Neste jogo sdo apresentadas questdes de multipla escolha com cada
uma exibida de forma randomica pelo sistema. S6 ha uma alternativa correta para cada questao.
Em cada questdo acertada o jogador acumula um ponto que € exibido no campo pontuagao,
caso erre a questio ,0 jogo é encerrado e os pontos do campo pontuagdo serdao salvos quando
eles forem maiores que os pontos apresentado no campo Ranking,assim atualizando os pontos
do Ranking. Caso o jogador tenha dificuldade nas questdes ele pode selecionar uma das 3

alternativas de ajuda :Cartas, pular e opinido.

e Cartas:O jogador pode solicitar esta op¢do apenas trés vezes .Sao 3 cartas viradas para
baixo,sdo elas: Coringa,dois de espada ,trés de espada.ver figura A.10.
— Coringa:Elimina uma alternativa errada.
— Dois de espada:Elimina duas alternativas erradas.

— Trés de espada:Elimina trés alternativas erradas (Caso tenha um nimero de alternati-

vas menor ou igual a 3, ird ficar apenas uma alternativa, sendo essa a correta).
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e Pular:Permite que o usudrio passe para a proxima pergunta. Pode ser acionada trés vezes.

e Opinido:E uma opgio que o usudrio pode requerer trés vezes. Nesta opcdo o usudrio tem
cinco op¢des como mostrado na figura A.11. Cada opc¢do tem uma certa probabilidade de

fornecer a resposta correta para a questdo.As probabilidades sdo:

— Trés deles tém probabilidade de 75% de acerto.
— O quarto tem probabilidade de 40% de acerto.

— O quinto tem probabilidade de 10% de acerto.

e Pontuagdo: Permite que o usudrio veja a sua pontuagdo corrente no jogo.

e Ranking: Aqui o usudrio visualiza a sua maior pontuag¢ao neste jogo.

4.6 Validacao/Avaliacao da ferramenta

Para realizar a validag@o deste sistema, foi utilizada uma amostra de 14 pessoas,todas
com o perfil de estudantes, assim caracterizando uma populacdo de utilizadores do sistema .Dessa
amostra os 14 utilizadores tém idade entre 17 e 28 anos.Dos 14 avaliadores 9 estdo cursando o
ensino superior e 5 desses estdo no ensino médio.Para realizar a validag@o os avaliadores tiveram
antes acesso prévio a um video explicativo, o qual exibia as funcionalidades do sistema.Apds
assistir o video os usudrios testaram o sistema nas duas modalidades: Administrador e aluno.Apds
teste foi apicado um questiondrio com 18 perguntas com 15 objetivas e 3 subjetivas.Nas questdes
objetivas foi utilizado a escala likert ,indo do valor 1 até o valor 5.A lista das perguntas objetivas

usadas para a validagdo do sistema encontra-se logo abaixo:
1. Qual a sua satisfagdo com o Sistema?
2. As Instrug¢des do Sistema Fornecem uma Boa Navegabilidade?
3. Como Voce analisa a Interface do Sistema?
4. Sobre a sequéncia de telas.Qual a sua avaliagao?
5. Qual o grau de facilidade para operar o sistema com a criacdo e correcdo de atividades.

6. Qual o grau de facilidade para operar o sistema com a resolucdo de atividades.
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3

. Sobre a seguinte afirmacdo "Este sistema ajuda no aprendizado".Qual o seu nivel de

Concordancia?

8. Sobre a afirmacdo "Este sistema ¢ um bom ambiente para a constru¢do de atividades".Qual

o nivel de concordéncia?
9. Como voce avalia seu conhecimento em informadtica?
10. Qual a avaliagd@o da jogabilidade do jogo?
11. O design do jogo € atraente(Interface e Objetos)?

12. Qual o seu grau de concordancia com a frase "Foi fécil entender o jogo e comecar a

utiliza-lo como material de estudo.

13. Qual o seu grau de concordancia com a frase" Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca

de que estava aprendendo.
14. Qual o seu grau de concordancia com a frase"Me diverti com o jogo.*
15. Qual o seu grau de concordancia com a frase"recomendaria este jogo para meus colegas."

Com as informagdes provenientes das perguntas, foram elaborados graficos no formato

pizza, os quais estdo exibidos logo abaixo:

Figura 4.14 — Pergunta Validacao 1.

1.Qual a sua satisfagdo com o sistema?
14 respostas

® Otirmo

@ Bom
Fegular

@ Ruitm

@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.14, 78,6% dos usudrios tém opinido considerada 6tima com o

sistema e 21,4% consideram o sistema Bom .
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Figura 4.15 — Pergunta Validacao 2.

2.As Instrugoes do sistema fornecem uma boa navegabilidade?
14 respostas

® Otimao
@ Bom
@ Regular
@ Ruitm
@ Fessimo

Fonte:O Autor

e No gréfico acima ,figura 4.15, 64,3% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com a

navegabilidade do sistema e 35,7% consideram a navegabilidade Boa .

Figura 4.16 — Pergunta Validacio 3.

3.Como vocé analise a interface do sistema?

14 rezpostas

® Oirmo
® Bom

@ Regular
® Ruim

® FPessimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.16, 42,9% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com a

interface do sistema , 42,9% consideram-a Boa e 14,3 % consideram-a regular.
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Figura 4.17 — Pergunta Validacao 4.

4.Sobre a sequéncia de telas .Qual a sua avaliagdo?

14 respostas

@ Otimo

@ Bom
Regular

@ Ruim

@ Feéssimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.17, 57,1% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com a

sequéncias de telas do sistema e 42,9% consideram a sequéncia Boa.

Figura 4.18 — Pergunta Validacao 5.

5.Qual 0 Grau de facilidade para operar o sistema com a criagao e
corregdo de atividades .
14 respostas

® Otirmo

® Bom
Regular

® Ruim

@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No gréfico acima ,figura 4.18, 57,1% dos usudrios tém opinido considerada 6tima na
facilidade para criarem e corrigirem atividades no sistema ,35,7% consideram Boa e 7,1 %

consideram regular.
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Figura 4.19 — Pergunta Validacao 6.

6.Qual Grau de facilidade para operar o sistema com a resolugdo de
atividades.

14 respostas

® Otimo

@ Bom
Regular

@ Ruim

® Pessimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.19, 71,4% dos usudrios tem opinido considerada 6tima na
facilidade para operarem o sistema na correc¢éo de atividades, 21,4% consideram esta

facilidade Boa e 7,1% consideram regular.

Figura 4.20 — Pergunta Validacao 7.

7.Sobre a seguinte afirmagdo "Este sistema ajuda no aprendizado’. Qual
o seu nivel de concordéncia ?

14 respostas

@ Gtimo

@® Bom
Regular

@ Ruim

@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima , figura 4.20, 56,1% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com o

nivel de aprendizado que este sistema pode ajudar, 42,9% consideram Bom.
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Figura 4.21 — Pergunta Validacao 8.

8.Sobre a afirmagao "Este sistema & um bom ambiente para a
construgdo de atividades".Qual o seu nivel de concordéncia?
14 respostas

® Otirno
® Bom

@ Regular
® Ruim

@ Fessimo

Fonte:O Autor

e No gréfico acima ,figura 4.21, 85,7% dos usudrios tem opinido considerada Gtima com o

ambiente para a criacdo de atividades, 7,1% consideram bom e 7,1% consideram regular.

Figura 4.22 — Pergunta Validacio 9.

9.Como vocé avalia seu conhecimento em informatica?

14 respostas

® Otirno
® Bom
@ Regular
® Ruim
@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No gréfico acima ,figura 4.22,35,7% dos usudrios tem conhecimento o0timo em informaética,

28,6% consideram Bom e 35,7% consideram regular.
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Figura 4.23 — Pergunta Validacao 10.

10.Qual a avaliagdo da jogabilidade do Jogo ?

14 rezpostas

® Oirno
@ Bom

@ Regular
® Ruim

® FPessimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.23, 64,3% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com a

jogabilidade do jogo, 35,7% consideram Boa.

Figura 4.24 — Pergunta Validacao 11.

11.0 design do jogo & atraente (interface ou objetos}).

14 respostas

® Gtimo
® Bom

@ Regular
@ Ruim

® Péssimn

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.24,35,7% dos usudrios tem opinido considerada 6tima com o

design do jogo, 35,7% consideram Bom e 28,6% consideram regular.
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Figura 4.25 — Pergunta Validacio 12.

12.Qual o seu grau de concordéncia com a frase "Foi facil entender o
jogo e comecar a utiliza-lo como material de estudo”
14 respostas

@ Otimo

® Bom
Regular

® Fuim

@ Pissimo

Fonte:O Autor

e No graifico acima ,figura 4.25,64,3% dos usudrios tem opinido considerada 6tima na

facilidade para entender o jogo e utilizd-lo como matérial , 35,7% consideram Bom.

Figura 4.26 — Pergunta Validacio 13.

13.Qual 0 seu grau de concordancia com a frase"Ao passar pelas
etapas do jogo senti confianga de que estava aprendendo.”
14 respostas

® Otirmo

@ Bom
Regular

@ Ruim

@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.26,57,1% dos usudrios tem opinido considerada Gtima na

capacidade de aprenderem durante o jogo , 42,9% consideram Bom.
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Figura 4.27 — Pergunta Validacio 14.

14,Qual 0 seu grau de concordancia com a frase"Me diverti com o jogo.”

14 respostas

® Otirmo

® Bom
Regular

@ Ruim

@ Feéssimo

Fonte:O Autor

e No grifico acima ,figura 4.27,50,0% dos usudrios tem opinido considerada Gtima na

diverséo durante o jogo , 50,0% consideram Bom.

Figura 4.28 — Pergunta Validacao 15.

15.Qual o seu grau de concordancia com a frase'recomendaria este
jogo para meus colegas.
14 respostas

® Otirno

® Bom
Regular

® Ruim

@ Féssimo

Fonte:O Autor

e No grafico acima ,figura 4.28,57,1% dos usudrios tem opinido considerada 6tima na

recomendagio do jogo , 42,9% consideram Bom.
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Além das perguntas de multipla escolha ,foi levado em consideracao a elaboragdo de
questdes com respostas em aberto.Este tipo de pergunta tem natureza exploratdria ,permitindo
com que o respondente dé sua opinido sem ser induzido por resposta previamente elabora-
das.Assim, estas perguntas proporcionam uma visao mais aprofundada porém, contém uma
maior complexidade na sua andlise.

Para avaliar as respostas das questdes em aberto, foi usado como parametro a frequéncia
com que uma determinada palavra apareceu nas respostas € uma andlise subjetiva das respos-
tas.Entdo foi criado uma nuvem de palavras com as respostas de cada pergunta.Abaixo estao

presentes as perguntas e suas nuvens de palavras.

Figura 4.29 — Pergunta Validacio 16.

16.0 que vocé mais gostou no sistema?

12 respostas

acesso ... ajuda aprendizado

oy entrar
facilidade grupos

Fonte:O Autor

e Na Nuvem acima,figura 4.29 ,Percebemos que a "facilidade"de usar o sistema foi o termo

mais destacado pelos usudrios.L.ogo em seguida foi destacado as palavras Grupo,Acesso,ajuda,aprendiz:

Figura 4.30 — Pergunta Validacao 17.

17.0 gue vocé menos gostou no sistema?
12 respostas

acrescentar

interface
nivel

Fonte:O Autor

e Na nuvem acima,figura 4.30 percebemos que a o termo em maior destaque € interface

seguida de mais duas palavras sem muita significincia para a pergunta em questao.
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Figura 4.31 — Pergunta Validacao 18.

18.0 gue vocé modificaria ou acrescentaria?

12 respostas

apresentacao

interface

Fonte:O Autor

e Na nuvem acima ,figura 4.31,Percebemos que o termo em maior destaque € "interface"a

exemplo da segunda nuvem de palavras apresentada aqui.

Na tabela da figura 4.32 tem-se os dados coletados pelo o formulério .Para represen-
tar estes dados foi utilizado a frequéncia absoluta,frequéncia relativa,moda e mediana.Com a
frequéncia absoluta tem-se a quantidade de pessoas que votaram em uma das cinco alternativas
,com a frequéncia relativa tem-se esses dados representados em forma percentual.Foi utilizado
a Mediana e a moda por serem medidas de tendéncia central. A moda e a mediana segundo
Eliane(2011) "sdo medidas denominadas de estatisticas, que ddo uma ideia condensada de todo
o conjunto de dados. Também sdo conhecidas como medidas de localizacdo, e em conjunto com

as medidas de dispersdao formam as medidas resumo."

Figura 4.32 — Tabela: Frequéncia,Moda e Mediana.

Frequéncia Absoluta e Frequéncia Ralativa(%)
Perguntas N° | Otimo - 1|Bom -2 |Regular- 3 |Ruim - 4| Péssimo - 5 MODA |MEDIANA
1 11(78,571|3(21,43)|  0{0) 0{0) 0{0) 1 1
2 9(64,29) |5(235,711|  0{0) 0[0) 0[0) 1 1
3 6(42,86) |6(42,86)| 201429y | o(0) 0[0) 1,2 2
4 8(57,14) |6(42,86)|  0(0) a{a) a{a) 1 1
5 8(5714) |5(35,71)| 1(7.14) 0{0) 0{0) 1 1
3 10(71,43)|2(21,43)| 1(7.14) 0[0) 0[0) 1 1
7 8(57,14) |6(42,86)|  0(0) 0[0) 0[0) 1 1
8 12(85,71)| 1(7,14) | 1(7,14) a{a) a{a) 1 1
9 5(35,71) |4(28,57)| 5(35,71) | 0(0) 0{0) 1,3 2
10 9(64,29) |5(235,711|  0{0) 0[0) 0[0) 1 1
11 5(35,71) |5(235,71)| 4(28,57) | o(0) 0[0) 1,2 2
12 9(£4,29) |5(35,713|  0(0) a{a) a{a) 1 1
13 8(57,14) |6(42,86)|  0{0) 0{0) 0{0) 1 1
14 750 | 7is0) 0{0) 0[0) 0[0) 1,2 1,5
15 8(57,14) |6(42,86)|  0(0) 0[0) 0[0) 1 1

Fonte:O Autor



54

e Na tabela acima 4.32 ,temos:

Grau de satisfacdo dos usudrios com sua representacdo numérica: Otimo - 1,Bom —

2,Regular — 3 ,Ruim — 4,Péssimo — 5.

Nimero de perguntas que vao de 1 a 15.

Frequéncia Absoluta e Relativa % dos dados.

Moda e Mediana dos dados.

Nota-se que em aproximadamente 74% das perguntas objetivas foi obtido uma tnica
MODA no Valor 1, e uma Mediana também com o mesmo valor .Isso mostra que os usudrios
tiveram uma Otima analise do sistema nas respostas destas perguntas .Nas perguntas de niimero
3,9,11 e 14 vemos uma maior divergéncia dos avaliadores ,diferenca essa percebida com maior
claridade na MODA e MEDIANA. Nas pergunta de nimero 3,11 e 14 tivemos duas modas (1,2)
, assim, os avaliadores na sua maioria ficaram divididos entre uma avaliacao, Otima ou Boa.A
mediana nas pergunta 3 e 11 foi 2, representando uma Boa avaliacdo.Jd a mediana na pergunta
14 foi 1,5 ficando entre uma avaliagio OTIMA e BOA.

De forma geral nota-se que nas questdes de multipla escolha o sistema teve coeficiente
de 6timo a Bom na avaliagcdo realizada. As questdes em aberto foram analisadas de forma
subjetiva, assim, na figura 4.29 os pontos que satisfizeram os usudrios foram a facilidade de
utilizar o sistema,a capacidade de aprender e a criacao de grupos como demonstrado na nuvem
de palavras . A interface foi o que menos agradou os usudrios como € visivel nas nuvens de
palavras das figuras 4.30 e 4.31 e no grafico 4.16 ,porém com analise dos gréficos 4.15e 4.17 a

navegabilidade do sistema é considerada Otima ou Boa .
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5 Conclusao

Neste capitulo apresentam-se as conclusoes sobre este trabalho. Na Secdo 5.1
apresentam-se as consideragoes finais.Na segcdo 5.2 contribuicoes deste trabalho.Na
secdo 5.3 apresenta-se propostas de trabalhos futuros.Na secdo 5.4 apresenta-se as

Dificuldades encontradas.

5.1 Consideracoes finais

Conforme mostrado neste trabalho o uso das tecnologias da informacao cresce a cada
dia no emprego do ensino.A criagdo de um Ambiente Virtual de Aprendizado proporciona uma
maior producdo de atividades no tempo,espaco e no ritmo de cada participante.Podem conter na
sua estrutura jogos que tenham como propdsito o ensino.Estes jogos chamados de Jogos Sérios
estao inseridos em um contexto que prendem a atencao dos jogadores para ajudar no aprendizado
de algum assunto.

Em vista disso, neste trabalho, buscou-se criar um AVA que tenha como prioridade a
facilidade para utilizacdo do sistema por seus usudrios , a capacidade de auxiliar os usudrios na
criacdo e resolugdo de atividades bem como a utilizagdo de um Jogo Sério que o qual € uma
6tima forma para prover o ensino e aprendizado. O projeto obteve um 6timo desempenho de seus
usudrios na fase de teste, os usudrios avaliadores responderam questdes de multipla escolha e
questdes abertas onde as questdes abertas nos fornecem uma visao mais profunda da real opinido
dos usudrios.Ha melhorias que podem ser criadas ,como em relacdo a estética da interface.

Portanto, conclui-se que os objetivos deste trabalho foram atingidos ,uma vez que o
sistema, segundo seus avaliadores, contém uma estrutura de facil entendimento e fornece um

ambiente de ensino agraddvel como mostra os dados aqui apresentados.
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5.2 Contribuicoes do trabalho

Como contribuicdes deste trabalho, espera-se que este ambiente venha a ser empregado
no auxilio do ensino .Servindo como facilitador para a criagdo de atividades em vérios ambi-
entes.Além disso, a pratica através de um jogo torna o ambiente mais atrativo e dindmico.O
ambiente do jogo tem um grande potencial para conter uma grande base de dados uma vez que as
respostas das atividades marcadas como corretas sdo usadas nesta base ,assim possibilitando um
maior leque de questdes para os estudos. Este ambiente € web, permitindo uma maior integragdo
entre os potenciais usudrios que poderdo criar grupos e atividades.

Espera-se que através do seu uso seja fixado a ideia que o uso das tecnologias educacio-
nais sobre tudo as aplicadas aos AVAs , criam uma nova forma de prover conteido e disseminar
informacdo e conhecimento em diversas dreas do conhecimento.

Enfim, espera-se que a ferramenta seja amplamente utilizada e que consiga auxiliar no

ensino e aprendizado de seus utilizadores.

5.3 Propostas para trabalhos futuros

O software apresentado neste trabalho pode ser melhorado em varios aspectos .Abaixo

estd uma lista de funcdes ou melhorias .

e Melhorar a estética da interface.

e Implementar uma funcio para adicionar uma foto do usudrios e a visualizagdo do seu

perfil.

e Implementar uma fung¢@o que apague os grupos criados sem apagar as perguntas e repostas

criados.
e Implementar um sistema para marcar possiveis repostas erradas no jogo.

e Modificar o sistema de correcdo e o deixar automdtico. Assim , o usudrio avaliador ndo

necessitaria corrigir atividade por atividade.
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5.4 Dificuldades encontradas
No decorrer do trabalho algumas dificuldades foram encontradas.Essas estdo citadas a
seguir:
e Criar um layout baseado em design .

e Uso da biblioteca jquery-UI.

e Modelagem do Banco.
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APENDICE A - Ambiente Virtual de Aprendizagem

Figura A.1 — Tela Inicial-Cadastro e login
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Fonte:O Autor
Figura A.2 — Tela Médulo Autoral
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Figura A.3 — Tela Mo6dulo Autoral criar atividade
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Figura A.4 — Tela Modulo Autoral atividades criadas
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Figura A.5 — Tela Mddulo Autoral atividades Respondidas
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Figura A.6 — Tela Modulo Autoral atividades respondida por aluno
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Figura A.7 — Tela Médulo Autoral corrigir atividades
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Figura A.8 — Tela Modulo Game-Escolha Disciplina.
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Figura A.9 — Tela Médulo Game-Jogo.
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Figura A.10 — Tela Médulo Game-Jogo.
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Figura A.11 — Tela Médulo Game-Jogo.
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Tabela A.1 — Logoff

UC-Realizar Logoff

Objetivo Permitir que o usuario saia do sistema.
Requisitos Estar logado no sistema.
Atores Aluno e professor.

Pré-Condicoes

Login Realizado com sucesso.

Fluxo Principal

A) O usuario clica sobre o botao sair.
B) O usuario € redirecionado para pagina inicial .
E) Caso de Uso encerrado.

Pé6s-Condicoes

Acesso ao sistema.

Tabela A.2 — Grupo

UC-Participar Grupo

Objetivo Permitir que o usuario entre em grupos.
Requisitos Estar no modulo (Autoral) .
Atores Aluno e professor.

Pré-Condicoes

Estar com cédigo de acesso.

Fluxo Principal

A) O usuirio clica sobre o botao (Entrar em grupo).
B) O usuaério insere o cédigo de acesso.

C) O usuario clica no botao (entrar).

D) Caso de Uso encerrado.

Pés-Condicoes

Usuario adicionado a grupo.

Tabela A.3 — Atividade

UC-Responder Atividade

Objetivo Permitir que o usuario responda as atividades criadas.
Requisitos Estar participando de grupo .
Atores Aluno.

Pré-Condicoes

Estar presente em um grupo.

Fluxo Principal

A) O usuario clica sobre o nome da atividade.
B) O usuario responde a atividade.

C) O usuario clica no botao (enviar).

D) Caso de Uso encerrado.

Pés-Condicoes

Atividade respondida e cadastrada
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Tabela A.4 — Disciplina

UC-Escolher Disciplina

Objetivo Permitir que o usuario escolha de qual area do conhecimento ele quer jogor.
Requisitos Estar no moédulo jogo.
Atores Aluno e Professor.

Pré-Condicoes

Estar cadastrado no sistema.

Fluxo Principal

A) O usuirio clica sobre a op¢ao da disciplina a jogar .
B) O usudrio é direcionado para o jogo.
C) Caso de Uso encerrado.

Pé6s-Condicoes

Tabela A.5 — Alternativa

UC-Remover Alternativa

Objetivo Permitir que o usuario remova um determinado numero de alternativas incorretas da pergunta.
Requisitos Estar no médulo jogo.
Atores Aluno e Professor.

Pré-Condicoes

Estar na fase do jogo.

Fluxo Principal

A) O usuario clica sobre o botiao (Remover Alternativa) .
B) Alternativas excluidas.
C) Caso de Uso encerrado.

Pés-Condicoes

Tabela A.6 — Jogo

UC-Encerrar Jogo

Objetivo Permitir que o usuario Pare o jogo.
Requisitos Estar no médulo jogo.
Atores Aluno e Professor.

Pré-Condicoes

Estar jogando.

Fluxo Principal

A) O usuirio clica sobre o botao (Encerrar Jogo) .

B)E apresentado o resultado do jogo.
C) Usuario clica no botao (OKk).
D) Caso de uso encerrado

Pés-Condicoes

Redirecionar para pagina de médulos

Tabela A.7 — Pontuacao

UC-Exibir Pontuacao

Objetivo Permitir que o usuario Verifique sua maior pontuacio no jogo.
Requisitos Estar no médulo jogo.
Atores Aluno e Professor.

Pré-Condicoes

Estar jogando.

Fluxo Principal

A) O usudrio clica sobre o botao (Exibir Pontuacio) .
B)E apresentado o resultado do jogo.

C) Usuario clica no botao (Ok).

D) Caso de uso encerrado

Pés-Condicoes

Redirecionar para pagina de médulos




Tabela A.8 — Atividade

UC-Criar Atividade

Objetivo Permitir que o usuario crie atividades.
Requisitos Estar no médulo Autoral.
Atores Professor.

Pré-Condicoes

Estar como administrador de grupo.

Fluxo Principal

A) O usuario clica sobre o botao (Criar atividades) .
B) O usuario cria a atividade.

C) O usuario clica no botao (enviar)

D) Caso de uso encerrado

Pés-Condicoes

Atividade enviada

Tabela A.9 — Corrigir

UC-Corrigir Atividade

Objetivo Permitir que o usuario corrigir atividade.
Requisitos Estar no modulo Autoral.
Atores Professor.

Pré-Condicoes

Estar como administrador de grupo.

Fluxo Principal

A) O usudrio clica sobre o botao (Corrigir atividades) .
B) O usuaério cria corrigi a atividade.

C) O usuario lanca uma nota.

D) O usuario clica em salvar.

E) Caso de uso encerrado

Pés-Condicoes

Atividade Salva

Tabela A.10 — Nota

UC-Inserir Nota

Objetivo Permitir que o usuario Insira as notas na atividade.
Requisitos Estar no médulo Autoral.
Atores Professor.

Pré-Condicoes

Estar como administrador de grupo.

Fluxo Principal

A) O usuidrio clica sobre o botao (Corrigir atividades) .
B) O usuario corrigi a atividade.

C) O usuario lanca uma nota.

D) O usuario clica em salvar.

E) Caso de uso encerrado

Pés-Condicoes

Atividade Salva

Tabela A.11 — Codigo

UC-Gerar Codigo

Objetivo Permitir que o usuario Gere Cédigo de acesso ao grupo.
Requisitos Estar no médulo Autoral.
Atores Professor.

Pré-Condicoes

Estar como administrador de grupo.

Fluxo Principal

A) O usuario clica sobre o icone(Administrador) .
B) O usuario copia cédigo.
C) Caso de Uso encerrado.

P6s-Condicoes
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