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RESUMO

Os jogos eletrdnicos tém relevante potencial para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, este trabalho desenvolveu uma pesquisa aplicada que consistiu no
desenvolvimento de um Serious Game multidisciplinar, o Ecooper — Education Control
Process External. O Ecooper é composto por dois mddulos, a Plataforma Ecooper e o
Ecooper Game. A Plataforma Ecooper € um aplicativo Web em que professores podem criar
atividades de multipla escolha e acompanhar o rendimento pedagdgico dos estudantes. O
Ecooper Game € um moddulo do tipo Serious Game desenvolvido para ser utilizado em
navegadores Web. Sua principal caracteristica é proporcionar ambientes animados utilizando
mapas virtuais que sdo percorridos pelo avatar do estudante ao realizar uma atividade
cadastrada. No percurso foi desenvolvida uma pesquisa exploratoria de natureza aplicada,
com questiondrios compostos por questdes qualitativas. A avaliacdo ocorreu em duas etapas.
A primeira etapa por meio do questionario “Conhecendo os professores”, tinha por objetivos
conhecer a maneira como os educadores realizam as revisdes dos conteudos vistos em sala de
aula, além de avaliar a importancia do aplicativo desenvolvido. Na segunda etapa foram
avaliados os moédulos Plataforma Ecooper e Ecooper Games através de questiondrios. A
pesquisa foi realizada com 20 professores que atuam no ensino médio de escolas publicas e
particulares da cidade de Diamantina em Minas Gerais. Foi realizado ainda um comparativo
entre o Ecooper e aplicativos que tém funcionalidades e caracteristicas semelhantes a ele
Kahoot e Quizzes. Como resultado 100% dos professores pesquisados disseram ter interesse
em utilizar o Ecooper e os aplicativos avaliados que obtiveram na pesquisa notas médias 4,55
em 5 e 6,15 em 7, respectivamente. Desta forma, conclui-se que o Ecooper € um Serious
Game com diversos beneficios para os professores. O objetivo desse software € adaptar-se a

realidade dos professores e facilitar as atividades do dia-a-dia sem impactar na sua forma de

trabalho, utilizando tecnologias e ferramentas atuais.

Palavras chave: Serious Games. Quizzes. Tarefas de casa.






ABSTRACT

Electronic games have relevant potential to assist the teaching-learning process. In this sense,
this work developed an applied research that consisted in the development of a
multidisciplinary Serious Game, the Ecooper - Education Control Process External. Ecooper
consists of two modules, the Ecooper Platform and the Ecooper Game. The Ecooper Platform
is a web application where teachers can create multiple choice activities and track student
achievement. Ecooper Game is a Serious Game module designed for use in Web browsers. Its
main feature is to provide animated environments using virtual maps that are traversed by the
student avatar when performing a registered activity. Along the way an exploratory research
of applied nature was developed, with questionnaires composed by qualitative questions. The
evaluation took place in two stages. The first step through the questionnaire “Knowing the
teachers”, aimed to know the way educators perform the revisions of the content seen in the
classroom, and assess the importance of the application developed. The second stage
evaluated the Ecooper Platform and Ecooper Games modules through questionnaires. The
research was conducted with 20 teachers who work in public and private high schools in the
city of Diamantina in Minas Gerais. A comparison was also made between Ecooper and
applications that have similar features and features Kahoot and Quizzes. As a result, 100% of
the teachers surveyed said they were interested in using Ecooper and the evaluated
applications that obtained in the survey average grades 4.55 out of 5 and 6.15 out of 7,
respectively. Thus, it is concluded that Ecooper is a Serious Game with several benefits for
teachers. The purpose of this software is to adapt to the reality of teachers and facilitate day-
to-day activities without impacting their work, using current technologies and tools.

Keywords: Serious Games. Quizzes. Homework.
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1 INTRODUCAO

Desenvolvido nos anos 50 a partir da criacdo dos primeiros jogos eletrOnicos, o
videogame desperta fascinio e admirag¢do, principalmente entre o publico jovem (AHL;
WOLF, 2008; BATEMAN, 2014; EGENFELDT-NIELSEN et al, 2013; GREEN;
KAUFMAN, 2015; RILEY, 2015). No inicio, o videogame ficou restrito ao ambiente
académico, sendo amplamente utilizado para testar o desempenho de computadores da época
(BATEMAN, 2014; EGENFELDT-NIELSEN, et al., 2013). Nolan Bushnell viu no Spacewar
a possibilidade de transformar o videogame em um negdécio vidvel, revolucionando a industria
do entretenimento (AOYAMA et al., 2003). Desde o langamento do Atari com os arcades’
em 1972, surgiram novas tecnologias e objetivos para os jogos eletronicos. Dentre 0s novos
objetivos que surgem ao passar das décadas, o Serious Games tém ganhado destaque na drea
educacional (WILKINSON, 2016). O termo Serious Games foi apresentado primeiramente
por Abt (1970) e tem como fundamento utilizar jogos eletronicos com propdsito educacional.
De acordo com Anetta (2010) alguns Serious Games podem ser definidos como Jogos
Educacionais Sérios (SEG) que neste caso sdo Serious Games especificos para ambientes
educacionais.

Os beneficios que o uso de videogames proporciona a seus adeptos (melhorias
cognitivas e comportamentais) sao descritos em indmeros trabalhos académicas (WU et al.,
2012; STEINKUEHLER; SQUIRE, 2014; GREEN; KAUFMAN, 2015; SHUTE;
VENTURA; KE, 2015). Estas caracteristicas fizeram surgir o interesse de educadores e
pesquisadores, a fim de avaliar o impacto que os jogos eletrOnicos poderiam trazer ao
processo de ensino-aprendizagem (BALTRA, 1990; GEE, 2003; FELICIA, 2011).
Prensky (2003) aponta a motivacdo como o aspecto fundamental que justifica o uso de jogos
eletronicos no processo educacional. Para ele, a motivacio € uma condicao indispensdvel para
obter aprendizagem de forma bem sucedida, e no caso dos videogames, a motivacdo é a
propria experiéncia de jogar.

Outras condicdes essenciais para o aprimoramento do aprendizado siao as
atividades extraclasse como, por exemplo, as tarefas de casa. De acordo Libaneo (2017) estas
atividades sdo “um meio insubstituivel para aprimorar os conhecimentos”. Este pensamento é
compartilhado por Kaminski e Boscarioli (2016). Segundo estes autores, os estudos
extraclasse sdo personagens importantes para o desempenho escolar e fixagao do processo de

aprendizagem. Ja para Carvalho (2004), as tarefas de casa s@o consideradas um remédio para

! Jogo eletronico operado por moedas.
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aperfeicoar a aquisicdo do conhecimento escolar, criado como componente necessdrio do
processo ensino-aprendizagem.

Com a finalidade de usufruir das caracteristicas intrinsecas dos Serious Games
bem como os beneficios oferecidos pelas atividades extraclasses, este trabalho tem por
objetivo realizar uma pesquisa aplicada que consiste no desenvolvimento e avaliagdo de um
de Jogo Educacional Sério (SEG) intitulado Ecooper (Education Control Process External).
O Ecooper, disponivel através do link http://plataforma-ecooper.com/ecooper, tem como meta
auxiliar de forma lidica e interativa o processo de ensino-aprendizagem de estudantes da
Educagdo Baésica. Sua caracteristica principal é a multidisciplinaridade, ou seja, professores
de diferentes disciplinas podem utilizé-lo, cadastrando suas proprias perguntas de multipla
escolha, como um jogo de pergunta e resposta - quiz.

O Ecooper é composto por dois moédulos, a Plataforma Ecooper e o Ecooper
Game. A Plataforma Ecooper é um aplicativo Web onde professores podem criar atividades
de multipla escolha e acompanhar o rendimento pedagdgico dos estudantes. A plataforma
possui funcionalidades avancadas para gerar relatorios das atividades realizadas e avaliar o
desempenho dos estudantes. O Ecooper Game € um modulo do tipo Serious Game
desenvolvido para ser utilizado em navegadores Web. Sua principal caracteristica ¢é
proporcionar ambientes animados utilizando mapas virtuais, que sdo percorridos pelo avatar’

do estudante ao realizar uma atividade cadastrada (Figura 1).

2Manifestacio corporal de alguém no espago cibernético (SIGNIFICADOSBR, 2018).
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Figura 1 — Mapa animado Ecooper Game.

Fonte: Ecooper Game 2019.

Os estudantes contam com ferramentas de pontuacdo, que possibilita ganharem
prémios virtuais de acordo com a nota predefinida pelos professores ao criarem uma tarefa.

O desenvolvimento do Ecooper seguiu as diretrizes estabelecidas por Pressman e
Lowe (2008), segundo esses autores, essas atividades podem ser utilizadas para o
desenvolvimento de WebApps de todos os tamanhos e complexidades. O desenvolvimento do
Serious Game € baseado nas metodologias de desenvolvimento de jogos eletrOnicos criada
por Schell (2014) e Novak (2011).

Para a avaliacdo dos mddulos do Ecooper, foram convidados vinte professores
que lecionam no ensino médio de escolas publicas e particulares da cidade de Diamantina em
Minas Gerais. Este ntimero vai de acordo com norma 25062:2011 da Associagdo Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT), que diz serem necessdrios no minimo oito participantes para
avaliar a qualidade de produto de software (ABNT, 2011). A avaliacdo ocorreu em duas
etapas. A primeira consistiu na aplicacdo do questionario “Conhecendo os professores”
disponivel no Anexo B. Na segunda etapa foram avaliados os modulos Plataforma Ecooper e
Ecooper Games através dos questiondrios “Questiondrio para avaliacdo Plataforma Ecooper”

(Anexo D) e “Questionario para avaliacdo do Ecooper Game” (Anexo C). Espera-se que o
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desenvolvimento do Ecooper possa responder a seguinte indagagdo: A criacdo de um Serious
Games multidisciplinar de perguntas e respostas teria potencial para ajudar professores a
refor¢car os conteddos didaticos vistos em sala de aula? Este trabalho também realizou um
levantamento do estado da arte com aplicativos que possuem fungdes semelhantes ao
Ecooper. Foram encontrados dois aplicativos Quizzis e Kahoot e, no final, foi realizado um
comparativo entre eles e o Ecooper.

A justificativa para o desenvolvimento deste trabalho € incentivar integracdo de
novas tecnologias ao processo de ensino-aprendizagem. Neste caso, a Plataforma Ecooper
pode facilitar as tarefas do dia-a-dia do professor, sem impactar na sua forma de trabalho.
Dentre essas tarefas, o mdédulo de relatdrios facilita verificar o nivel de aprendizado dos
estudantes e orienta o docente na continuidade da disciplina de maneira répida e simples. Ja o
Ecooper Game tem por finalidade, oferecer aos estudantes uma ferramenta mais atrativa e
motivante para realizar a revisdo de contetidos e as tarefas extraclasse.

Dessa forma o objetivo deste trabalho é desenvolver um WebApps intitulado
Ecooper composto por dois mddulos, a Plataforma Ecooper e o Jogo Educacional do tipo
Serious Games - Ecooper Game. Além disso, avaliar junto aos professores do ensino médio a
relevancia dos aplicativos desenvolvidos. Sdo objetivos secundérios ao desenvolvimento deste
trabalho:

v’ Fornecer uma ferramenta educacional tecnoldgica para auxiliar o professor com
algumas atividades de docéncias;

v Desenvolver e disponibilizar uma ferramenta tipo Jogo Educacional Sério para
os estudantes realizarem as atividades extraclasse;

v'Desenvolver uma ferramenta que permita ao professor realizar o
acompanhamento pedagdgico das turmas;

v’ Desenvolver uma ferramenta capaz de gerar provas/exercicios impressos a
partir do banco de dados da aplicacdo;

v’ Realizar levantamento do estado da arte sobre ferramentas que tém as mesmas
caracteristicas do Ecooper;

v' Realizar comparativo entre o Ecooper e as ferramentas similares encontradas;

v/ Disponibilizar um tutorial para a utilizacdo do Ecooper, contendo instrucoes
para a sua instalacdo e configuragao;

v Disponibilizar o Cédigo fonte de maneira gratuita sob a licenca MIT.
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A apresentagdo deste trabalho estd dividida em seis Capitulos. No Capitulo 1 é
realizada uma breve introdu¢do do trabalho. No Capitulo 2, é apresentado o referencial
tedrico, expondo a importancia das tarefas de casa, uso de jogos eletrdonicos na educagdo,
pequeno histdrico dos jogos eletronicos e dos Serious Games e o uso de Jogos Sérios tipo quiz
no contexto educacional. Além disso, foi realizado um pequeno levantamento do estado da
arte com os aplicativos semelhantes ao Ecooper disponiveis na Web. O Capitulo 3 exibe toda
metodologia e aspectos tedricos importantes para a criacdo e compreensao do funcionamento
da Plataforma Ecooper e do Ecooper Game. O Capitulo 4 expde e discute os resultados
obtidos com os docentes que participaram da pesquisa. No Capitulo 5 (conclusoes e trabalhos
futuros) demonstrasse que os objetivos primdrios e secunddrios desta pesquisa foram
alcangados e que o Ecooper demostrou ser um Serious Game com diversos beneficios para os
professores. Nesta secdo sdo expostos trabalhos que poderdo ser realizados a partir desta
pesquisa. Por fim, o Capitulo 6, exibe as referéncias utilizadas para a realizacdo deste

trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é apresentado o referencial tedrico utilizado para a produgdo deste
trabalho. Sdo expostos argumentos que justificam a importancia das tarefas de casa e o uso de
jogos eletronicos e de Serious Games na educacio. Foi realizado um levantamento de estado
da arte com aplicativos que possuem caracteristicas e funcionalidades semelhantes ao
Ecooper.
2.1 A importancia da tarefa de casa para o ensino-aprendizagem

De acordo com Franco (2002), tarefas de casa sdo todas as atividades pedagdgicas
preparadas por professores para serem realizadas pelos alunos fora do periodo regular de
aulas. A sua adocdo ¢é bastante difundida e admitida nas escolas, independente de qual a
concepcdo de ensino e aprendizagem praticada pela instituicdo (CORREIA et al., 2017).

Historicamente, as tarefas de casa sdo vistas como técnicas de ensino, utilizadas
para fixacdo, revisdo, reforco e preparacdo para aulas e provas, no formato de exercicios e
leituras (CARVALHO, 2004). No processo de assimilacdo da matéria ja vai ocorrendo
absor¢cdo do conhecimento, mas para que ela se torne um meio para O pensamento
independente € essencial que ela seja consolidada e aperfeicoada. E isso, € realizado através
de exercicios e pela recordagio dos contetidos (LIBANEO, 2017). E nesta etapa que sdo
utilizados os conhecimentos e habilidades, cumprindo os propdsitos de ensino determinados.
Desta forma Libaneo (2017 p.145) acredita que os exercicios, tarefas de casa, provas de
revisdo dentre outros, sdo imprescindiveis “para aprimorar os conhecimentos, formar
habilidades e habitos, desenvolver o pensamento independente e criativo.” Ja para
Carvalho (2004), as tarefas de casa s@o consideradas um remédio para aperfeicoar a aquisicao
do conhecimento escolar, criadas como componente necessirio do processo ensino-
aprendizagem. O valor da tarefa de casa para a aprendizagem escolar também € apontado por
diversas pesquisas realizadas com pais, professores de diferentes niveis de ensino
(RESENDE, 2006; ROSARIO et al., 2015; TAM; CHAN, 2016; NUNEZ et al., 2017).

Mesmo sendo consideradas importantes, as tarefas de casa sofrem resisténcia por
parte de alguns alunos, que as consideram chatas, entediantes e pouco relevantes (XU;
YUAN, 2003). Para Carr (2013) com o intuito de aumentar a efetividade da tarefa de casa, os
professores devem entender o que faz esta atividade eficaz. De acordo com Vatterott (2010),
as tarefas de casa devem possuir cinco caracteristicas para serem consideradas boas: Primeiro,
objetivo académico claro, ou seja, verificar o entendimento ou emprego do conhecimento ou
capacidade. Em segundo lugar, a tarefa tem que demonstrar de maneira eficiente a

aprendizagem dos alunos. Em terceiro, propriedade, ou melhor, tarefas personalizadas para
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adaptar as caracteristicas e preferéncias de aprendizagem dos alunos. Em quarto lugar o dever
de casa deve transmitir um sentido de capacidade, isto €, o aluno consegue completi-la
totalmente sem ajuda. E por dltimo a tarefa tem que ser esteticamente atraente e interessante.
Partindo deste raciocinio, a utilizagdo de Serious Games pode ser um fator interessante para
tornar as tarefas de casa mais atraentes e interessantes para os estudantes. Além disso, de
acordo com Wouters et al., (2013) o uso de Serious Games pode ser mais eficaz que métodos
de ensino convencionais.

Outra questdo que justifica o uso de jogos eletronicos para a realizacdo de tarefas
escolares € a motivacdo. De acordo com Prensky (2003), nos jogos eletronicos a motivagdo
estd na propria experiéncia de jogar, entdo faz muito sentido combinar conteidos didédticos
com a motivacdo intrinseca nos jogos eletronicos. Para Hanus e Fox ( 2015), conseguir
motivar estudantes a se envolverem e prestar atencdo no conteudo lecionado € um objetivo
central da educacdo. Desta forma, os Serious Games podem ter papel fundamental para
motivar os alunos na busca do conhecimento, e isso pode ser feito através da realizacdo de

tarefas de casa.

2.2 Jogos eletronicos na educacao
2.2.1 Dos videogames aos Serious Games

A histéria dos videogames € jovem, inicia-se com a criagdo dos primeiros jogos
eletronicos na década de 50 (AHL, 2008; BATEMAN, 2014). Bertie the Brain e Tennis For
Two” sao exemplos destes jogos primordiais. Criado por Josef Kate e apresentado na
exposicdo Rogers Majestic em 1950, Bertie the Brain (Figura 2) media 4 metros de altura era

chamado tic-tac-toe (Jogo da velha).
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Figura 2 — Bertie the Brain o Jogo da velha

HUMAN

Fonte: HOFFMAN (1950).

O letreiro do jogo era uma atracdo a parte, apresentava a frase "cérebro de
computador” versus "cérebro humano" (BATEMAN, 2014), frase que retrata uma das
caracteristicas inerentes aos videogames: a competi¢ao (SCHELL, 2014). “Tennis For Two”

desenvolvido em 1958 (Figura 3) foi outro evento importante na historia dos videogames.

Figura 3 — Tennis For Two percursor dos joysticks

Fonte: MEGA - MUSEUM OF ELECTRONIC GAMES & ART (2019).
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Desenvolvido por William Higinbotham em 1958, com o objetivo de despertar o
interesse da comunidade no “Brookhaven National Laboratory. Neste jogo, o visitante
deveria determinar o angulo da bola e apertar um botdo no momento certo. Esta acdo era
executada em um equipamento analdgico separado, composto por um osciloscépio que se
assemelhava a um “controle de videogame”. Desta forma o “Tennis For Two” chegou a
introduzir a ideia dos futuros joysticks (EGENFELDT-NIELSEN et al., 2013), que por anos
foi praticamente a Unica interface de interagdo usudrio-videogames disponivel nos consoles
(LOPES, 2007). Outro evento importante para a histéria dos videogames ocorreu em 1962,
quando um grupo de programadores do Massachusetts Institute of Technology (MIT), criou o
Spacewar (Figura 4) considerado o primeiro jogo multiplayer, competitivo e de acdo da

histéria (CHAPLIN, 2007).

Figura 4 — Spacewar, primeiro jogo multiplayer, competitivo e de acio da historia

Fonte: BELLIS (2019).

O jogo Spacewar apresentava uma caracteristica interessante, um terminal grafico
onde era possivel visualizar os movimentos de um duelo de espagonaves envolvendo dois
jogadores, ambientado no espacgo exterior (BRISTOW, 1977). Esta caracteristica contribuiu
para a popularidade do jogo e fez com que ele espalhasse entre programadores e estudiosos da
época (MARKOFF, 2002). Foram surgindo vdrias versdes do Spacewar e, uma versao

inspirou Nolan Bushnell a criar o Computer Space (1971) e posteriormente desenvolver o


http://web.mit.edu/
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PONG, jogo responsdvel por alavancar o desenvolvimento da Atari (ALCORN, 2015). O
cofundador da Atari Nolan Bushnell foi o primeiro entusiasta a ver possibilidade de ganho
financeiro com os jogos eletronicos (EGENFELDT-NIELSEN et al., 2013). Com o PONG
(Figura 5), a Atari passou de uma empresa desconhecida para uma das lideres de jogos arcade,
chamando atenc¢do de outras empresas para o mercado de videogames operados por moeda

(DONOVAN; GARRIOTT, 2010).

Figura 5 - PONG em uma maquina arcade.

Fonte: BROWN (2019).

Em 1976, a Fairchild Semiconductor desenvolveu um novo projeto para
videogames e ao invés dos jogos serem incorporados as mdquinas, eles eram vendidos
separadamente em cartuchos plasticos com memdria interna onde estes eram armazenados. Os
cartuchos eram conectados ao console Video Entertainment System (VES) que logo depois
teve seu nome alterado para Channel F (WOLF, 2012). A proposta de permitir que as pessoas
possuissem um console em casa ndo era nova, antes do Channel F, a Magnavox langou o
Odyssey, o primeiro videogame doméstico. O Odyssey possibilitava que as pessoas jogassem
jogos diferentes, trocando as placas de circuitos, que eram introduzidas no console. Mas com

tecnologia defasada ele exigia overlays® que eram colocados nas TVs dos usudrios para

3Sobreposicdes que colocadas acima da tela das televisdes



32

melhorar os graficos limitados dos jogos. Este aparato ndo era necessario no Channel F
(DONOVAN; GARRIOTT, 2010).

O Jogo Pac-Man langado em 1980 originou a primeira celebridade protagonista
dos videogames, sendo criados diversos produtos e uma série de TV baseada nos personagens
do jogo (WOLF, 2008). Criado por Toru Iwatani, foi até entdo, o mais vendido jogo de todos
os tempos e responsdvel por confirmar o dominio do Atari VCS (Video Computer System)
2600 no mercado de jogos domésticos (DONOVAN; GARRIOTT, 2010). Contudo, pouco
tempo depois a inddstria de videogames sofreu o chamado crash de 83. O excesso de modelos
de consoles e o lancamento de jogos com pouca qualidade fizeram a inddstria de consoles
sofrer uma grande queda de popularidade e acabou iniciando a popularizacdo dos
computadores (BOYD, 2016). Porém, a recessdo ndo durou muito e outras empresas passaram
a dominar o mercado de videogames por consoles.

A Nintendo langou o NES (Nintendo Entertainment System) nos EUA, tornando-
se a mais bem sucedida empresa de consoles no final da década (EGENFELDT-NIELSEN et
al., 2013). E junto com a Sega, a Nintendo protagonizou a guerra dos consoles, disputa pela
hegemonia do mercado que influenciou as bases da industria de videogames futuros
(KELION, 2014). A Sony, empresa antes parceira da Nintendo e sem experiéncia no mercado
de videogames, apresenta o Playstation em 1994. Nesta época surge a nova geracdo de
videogames: além do Playstation, a Sega apresentou o Saturno (ambos equipados com
unidade de CD) e a Nintendo o N64. Estes consoles possuiam processadores mais rapidos que
os anteriores (32 ou 64 bits), maior memoria (2-4 Mb) e também dispunham de hardware
especial, que embora limitados eram capazes de apresentar graficos 3D (OVERMARS, 2012).

Com o sucesso do Playstation, a Sony continuou com o desenvolvimento do seu
console, langando o Playstation 2 em 2000 (SIE, 2000), Playstation 3 em 2006 (SIE, 2006), o
Playstation 4 em 2013 (SIE, 2013). Atualmente, Playstation 4, Nintendo Switch e Xbox One,
sdo os principais consoles do mercado (VGCHARTZ, 2018), mas foram superados pelos
telefones celulares como principal plataforma para se jogar videogame (KHARPAL, 2016;
DUNN, 2017). Em 2014, pesquisas indicaram que 97% dos adolescentes americanos jogavam
videogame pelo menos uma hora por dia (GRANIC et al., 2014). Estima-se que os brasileiros
joguem em média 15 horas por semana e este nimero € maior entre os adolescentes,
alcancando 19 horas semanais (RILEY, 2015). Atualmente, existem milhdes de videogames
de diversas caracteristicas e objetivos, podendo ser jogados de forma cooperativa, competitiva
e individual (GRANIC et al., 2014). Entre estes objetivos, os Serious Games tém apresentado

um grande crescimento na drea de pesquisa e desenvolvimento (LAAMARTI et al., 2014). No
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que diz respeito a acontecimentos histdricos, estes autores destacam treze fatos (Quadro 1)

importantes para a historia dos Serious Games; sdo eles:

Quadro 1 — Acontecimentos historicos dos Serious Games

Ano Evento/Jogos Caracteristica Aplicacao
1970 Serious Games book by Livro académico Livro académico
C. Abt
1972 Magnavox Odyssey Primeiro videogame doméstico. Educagdo
Possibilitava que as pessoas jogassem
jogos diferentes, trocando as placas de
circuitos.
1973 The Oregon Trail Projetado para ensinar criancas sobre as  Educagdo
realidades da vida no século 19
1980 BattleZone Jogo de tanque de tiro em primeira Treinamento
pessoa. Uma versdo foi projetada para
ser utilizada pelo exército americano
para treinamento.
1981 The Bradley Trainer Primeiro simulador 3D Treinamento
profissional para o exército.
1982/1983 Pole Position/Atari VCS  Jogo de corrida, possuia volante e Treinamento
2600 console cambio para passar marcha, simulando
um veiculo.
1996 Marine Doom Adaptacdo para o jogo Doom Militar
desenvolvido para ser utilizado pelos
fuzileiros dos Estados Unidos
2002 America’sArmy Simulador de treinamento para soldado  Militar
do Exército dos EUA. Desenvolvido
para ser multi-player e online.
2003 DARWARS Programa que visava desenvolver e Militar
implementar sistemas de treinamento
militar.
2005 VBS1 Simulador militar. Militar
2006 BiLAT Desenvolvido para o exército Comunicagdes
americano, seu objetivo era fornecer um
ambiente para desenvolvimento e
prética de negociagdes bilaterais.
2009 VBS2/Game After Simulador de treinamento para o Militar
Ambush exército americano
2012 X-Plane 10 Simulador de voo Treinamento

Fonte: Adaptado a partir de LAAMARTTI; EID; SADDIK(2014), tradugéo nossa.

O termo Serious Games foi apresentado inicialmente por Abt (1970) e caracteriza-

se por utilizar jogos com proposito primeiramente diddticos. De acordo com SUSI et al.

(2007), diversos autores definem Serious Games como sendo jogos digitais que nao se

restringem somente ao entretenimento. Tais jogos sdo utilizados em diferentes areas e para

diferentes aplicacdes (RAYBOURN, 2014). Annetta (2010) definiu alguns Serious Games

como Jogos Educacionais Sérios (SEG). Para este autor, Serious Games sdo jogos eletronicos

que objetivam treinar usudrios em um conjunto de habilidades especificas, por exemplo, para

aplicagdo militar. J4 os SEG sdo Serious Games especificos para ambientes educacionais e
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permitem que professores e alunos se conectem a um campo do mundo real, com contetdo
didaticos comuns. A Figura 6 ilustra o universo dos jogos € a posicdo em que os Serious
Games e os Jogos Educacionais Sérios ocupam dentro deste universo.

Figura 6 — Posicao dos Serious Games e Jogos Educacionais Sérios no universo dos jogos.
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Fonte: CHENG et al., (2015), tradugdo nossa.

Nos ultimos anos, os Serious Games voltados a educacdo vém recebendo grande
interesse seja para aplicacdo e/ou estudos (BOYLE et al., 2016; DE GLORIA et al., 2014).
Crescente numero de pesquisas apontam os beneficios em se utilizar esta ferramenta como
meio para auxiliar o processo de aprendizagem (BACKLUND et al., 2013; CAIN et al., 2015;
DE GLORIA et al., 2014; MOUAHEB et al., 2012). Isso porque, os mecanismos de interagao
presentes nos video games sdo particularmente eficazes para atrair a atencao do utilizador,
motivando-o ou aumentando-lhe o interesse com o modo em que as informacdes sdo
apresentadas (ARGASINSKI; WEGRZYN, 2018). De acordo com Mortara et al. (2014), a
principal caracteristica de um Serious Games é ajudar no aprendizado dos jogadores por meio

de experiéncias divertidas.

2.2.2 Serious Games tipo Quiz
De acordo com Icard (2014) a aprendizagem baseada em jogos tem sido apontada
como uma prética indicada para cativar os estudantes na revisdo dos conteudos lecionados em

sala de aula. Isto porque, segundo este autor, jogos estimulam o cérebro permitindo uma
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aprendizagem ativa. Com o surgimento da era digital, a integracdo de tecnologias no ensino
estd cada vez mais comum. Estas novas tecnologias envolvem os alunos e visam deixar a
aprendizagem mais diversificada e interessante (LEE ef al., 2019). Neste contexto, os quizzes
podem ser ferramentas importantes para incentivar os estudantes a realizarem tarefas de casa e
consequentemente a revisdao dos conteddos. Segundo o diciondrio Lexico-Oxford, quiz € um
teste de conhecimento realizado através de uma competi¢do entre individuos ou equipes como
uma maneira de entretenimento (LEXICO-OXFORD, 2019). J4 para o diciondrio Cambridge,
o quiz é um jogo ou competicilo em que se responde a perguntas
(DICTIONARY.CAMBRIDGE, 2018). Desta forma, neste trabalho, define-se quiz como um
entretenimento em forma de competicdo de perguntas e respostas utilizadas para se realizar
testes de conhecimento.

Para alguns autores a utilizagdo de Serious Games tipo quiz no contexto
educacional pode promover maior aprendizado, motivacdo e engajamento de estudantes na
realizacdo de atividades (CHEONG; CHEONG; FILIPPOU, 2013;TANAKA et al., 2016;
GARCIA-SANJUAN et al., 2018; GOKSUN; GURSOY, 2019). Segundo Cheong, Cheong e
Filippou (2013) o maior engajamento pode levar a uma melhor aprendizagem. Desta forma,
estes autores ao avaliarem a utilizagdo de um quiz quanto aos aspectos de aprendizagem
verificaram que mais de 77% dos estudantes relataram estar engajados para completar o jogo.
Ja de acordo com Goksiin e Giirsoy (2019), os estudantes consideraram este tipo de
ferramenta um bom instrumento para o refor¢o, compreensdo e também para a revisdao de

conteudos ja vistos anteriormente.

2.2.3 Estado da arte

Como resultados do levantamento do estado da arte foram encontrados dois
quizzes com funcionalidades semelhantes ao Ecooper, o Kahoot (https://kahoot.com/) e o
Quizizz (https://quizizz.com/). Ambos os jogos t€m como uma de suas caracteristicas a
multidisciplinaridade, ou seja, permitem a professores de diferentes disciplinas criarem
atividades e disponibilizé-las para os alunos em formato de quiz.

O Kahoot € uma plataforma para aprendizado que tem como base jogos de
diferentes modalidades. Entre essas modalidades temos o quiz, que permite aos professores
adicionar atividades que serdo convertidas em um jogo com pontuagdo, interacdo e ranking
(DELLOS, 2015; KAHOOT, 2019). Ele foi criado a partir de um projeto de pesquisa do
Lectur e Quiz, iniciado em 2006 pela Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia

(NTNU). Para ser utilizado em sala de aula o professor precisa acessar o Kahoot em um


https://kahoot.com/
https://quizizz.com/
https://www.google.com/search?q=ranking&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwi6t4Sa8InjAhUBK7kGHRbEDWIQkeECCCwoAA
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navegador Web e projetd-lo em uma tela (Datashow, por exemplo) que permita aos estudantes
visualizarem a atividade (CHAIYO; NOKHAM, 2017).

O Quizizz também € uma plataforma educacional com caracteristicas de jogo. Ele
possui avatares, pontuacio e estimula a competicdo entre os estudantes através de ranking
(ZHAO, 2019). O Quizizz foi criado por Ankit e Deepak em 2015 quando estes ensinavam
matemética em Bangalore na India (QUIZIZZ, 2019). Diferentemente do Kahoot, no Quizizz,
nao € necessario a projecao da questao em uma tela que possa ser vista pelos estudantes, pois
os jogadores conseguem ver as perguntas e respostas nos seus proprios dispositivos
(CHAIYO; NOKHAM, 2017). Esta caracteristica permite ao Quizizz ser utilizado em sala de
aula, e também, podem ser criadas atividades para serem aplicadas como tarefas de casa
(ZHAO, 2019). Outras caracteristicas e diferencas entre as plataformas Kahoot e Quizizz sdo

apresentadas no Quadro 2. Esta tabela foi criada tendo como base Goksiin e Giirsoy (2019) e

também a partir da interse¢ao do autor com as plataformas citadas.

Quadro 2 — Comparativo de funcionalidades dos quizzes pesquisados.

Critérios para Kahoot Quizizz

comparacio

Apresentagcao das Necessdria projecao das atividades em uma tela Perguntas e alternativas aparecem

perguntas visivel a todos os estudantes. Apenas as de maneira individual na tela do
alternativas aparecem na tela dos participantes. participante.

Progressdo O Progresso ¢ feito de forma coletiva, ou seja, os O progresso é feito de forma
participantes respondem a préxima pergunta individual, ou seja, o participante
depois que todos responderem a pergunta atual. pode responder a préxima

pergunta depois de responder a
pergunta atual.

Requerimentos Necessita de uma tela para projecdo da questdo e Apenas um dispositivo conectado

técnicos outro dispositivo conectado ao sistema para o ao sistema permite ao estudante

Desenvolvimento de
perguntas e escolhas

Relatérios e
estatisticas
Estrutura do quiz

Tarefa extraclasse

Turmas e disciplinas.

Custo de utilizagdo

estudante escolher a alternativa. A aplicativo
gamificado para sistema operacional Android
obrigatério para realizar tarefas extraclasse.

Cada questdo pode incluir no médximo 95
caracteres, cada alternativa pode incluir no
maximo 60.

Possui relatérios de progresso dos estudantes
como também estatisticas das atividades
realizadas.

O acesso ao quiz através de um cddigo, fornecido
pelo professor ao aluno.

Necessdrio baixar e instalar um aplicativo no
smartphone; tablets

Nao se aplica.

Shareware

responder o quiz. A aplicativo
gamificado para sistema
operacional Android

Nao h4 limitagdo de caracteres.

Possui relatérios de progresso dos

estudantes como também
estatisticas das atividades
realizadas.

O acesso ao quiz através de um
codigo, fornecido pelo professor
ao aluno.

Podem ser feitas pelo site ou

através de  aplicativo  para
smartphone; tablets.

Integracio com o  Google
Classroom.

Shareware

Fonte: Adaptado a partir de GOKSUN; GURSOY (2019), tradugio nossa.


https://www.google.com/search?q=ranking&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwi6t4Sa8InjAhUBK7kGHRbEDWIQkeECCCwoAA
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2.3 Aplicacdes Web no auxilio ao professor.

Uma etapa importante para a consolidacdo da tarefa de casa é a correcdo das
atividades pelo professor. Isto porque, esse ¢ 0 momento que o aluno sente que seu trabalho
tem um objetivo e importancia (ALVES, 2013). O feedback da tarefa de casa € um
instrumento importante para o aprendizado e para o desempenho académico dos estudantes
(ROSARIO et al., 2015). Conforme Cunha er al. (2018), o parecer dado pelo professor ao
aluno possui trés fungdes: primeira, permite que os professores supervisionem a
aprendizagem e o desempenho dos estudantes; segundo, permite aos estudantes acompanhar
seu proprio aprendizado; e terceiro, promove a autoestima dos estudantes. Promover o
Jfeedback para todos os alunos, aliado a outras atividades de responsabilidade do professor tais
como a cria¢ao, submissdo e corre¢do de tarefas, culmina em sobrecarga de atividades para o
docente (CHAVES et al., 2013). Para Teixeira e Branddo (2003), toda e qualquer tecnologia
que possui potencialidades e caracteristicas de comunica¢do e manipulagdo de informagdes,
parece adequar-se perfeitamente as atividades ligadas a Educacdo. Neste cendrio as
Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TIC) podem ser aliadas dos professores no
desempenho das funcOes de docéncia, uma vez que essas tecnologias fornecem novos
ambientes que eliminam as barreiras do espago-tempo e facilitam o trabalho cooperativo.

Segundo Caliari et al. (2017), a transformacdo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo tradicionais (jornais, TV, rddio e outros) para as tecnologias de informacgado e
comunicacdo digitais (computadores, tablets, smartphones e outros) foi responsdvel em
grande parte, pelo €xito no uso das ferramentas online direcionadas para o ensino. Dentre as
ferramentas online, muitas tém as caracteristicas de serem aplicacdes Web. Hoje aplicativos
Web como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), podem ser empregados em
atividades presenciais, semipresenciais e tarefas a distincias, oferecendo estrutura para
comunicagdo e troca de informagio entre os usudrios (MUHLBEIER et al., 2011). O Moodle
(Aprendizagem Dinamica Modular Orientada a Objetos) tem suporte a diferentes tipos de
avaliagdes e atividades que sdo enviadas eletronicamente e possibilita feedback na prépria
aplicacao (KONERU, 2017). J4 aplicativos em formato de questionarios eletronicos (Quizzis
e Kahoot) permitem aos professores visualizar e monitorar o aprendizado dos estudantes,
gerando relatérios que podem ser visualizados em tempo real (GOKSUN; GURSOY, 2019;
ZAINUDDIN et al., 2020).
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De acordo com Auger et al. (2004), uma aplicacdo Web é um software executado
por um servidor da Web que responde a requisi¢des dinamicas de paginas Web usando HTTP.
J4 segundo Fong e Okun (2007), um aplicativo Web é um conjunto de scripts disponibilizados
em um servidor da Web que sdo capazes de interagir com banco de dados ou com outras
fontes de conteido dinamico. Estes aplicativos usam a estrutura da Internet e permitem que
provedores de servicos e/ou clientes manipulem e compartilhem informacdes de modo
independente da plataforma. A arquitetura geral de um aplicativo Web € a cliente-servidor,
em que a natureza de comunicacdo entre essas duas tecnologias € realizada através do
protocolo HTTP, normalmente girando em torno de navegacOes de pdaginas web
(CONALLEN, 1999). Nestas defini¢des fica claro uma tecnologia vital para a execucio de
aplicacdes Web, a World Wide Web (WWW).

2.3.1 Como funciona a Web

A Internet € uma grande rede que interconecta milhdes de empresas, agéncias
governamentais, instituicdes educacionais e individuos espalhado pelo mundo (SHELLY;
VERMAAT, 2011). Geralmente, as institui¢cdes possuem redes privadas de menor extensao,
comumente chamadas de LANs (Local Area Networks). Esta rede € utilizada para conectar
computadores, impressoras e outros dispositivos cuja finalidade é o compartilhamento de
recursos, ou seja, distribuir equipamentos e funcionalidades entre usudrios (KLEINROCK,
2010; TANENBAUM, 2011). A rede LAN é entao conectada a Internet utilizando
equipamentos e infraestrutura especificos. Por conta dessa caracteristica, isto é, formada por
um aglomerado de redes menores, a Internet recebe o nome de “rede das redes” (SEBESTA,
2008). A infraestrutura da Internet possibilita que ela seja empregada em uma grande
quantidade de aplicagdes e atividades, sendo a Web e o e-mail, os dois servicos mais
utilizados (SHELLY; VERMAAT, 2011). Keiser (2014) define a Web como um servigo que
possibilita acessar informacdes em computadores conectados a Internet.

A Web foi concebida para funcionar de acordo com a arquitetura cliente-servidor
(BERNERS-LEE, 1989). Nesta arquitetura, computadores clientes fazem requisi¢des de
informacdes a computadores servidores, estes verificam no banco de dados se possuem a
informacdo requerida e as enviam para os computadores requisitantes (TANENBAUM,
2007). Para realizar requisicdes de informagdo, computadores clientes utilizam um software
chamado navegadores Web. Nos navegadores sdo inseridos os enderecos dos servidores onde
estd a informacdo que se deseja. Este endereco é chamado URL (Uniform Resource Locator)

que € individual para cada pagina existente na Web. Junto a URL encontra-se um protocolo,
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que geralmente ¢ o HTTP, e a URN (Uniform Resource Name) responsavel por identificar o
recurso que serd utilizado. A unido entre a URL, a URN e o HTTP formam a URI (Uniform
Resource Identifier). O HTTP € o protocolo mais popular da internet, sendo largamente
utilizado para transferir contetidos de sites e também para o tunelamento* de aplicagdes como
o Skype e Dropbox (KOHOUT et al., 2018). Ao realizar o acesso a um site/aplicativo Web,
computadores clientes recebem via resposta HTTP documentos HTMLs. Estes sdo
renderizados pelo navegador e o contetddo exibido para o usudrio (LI; XUE, 2014).

Para atender as demandas crescentes dos sistemas Web, fez-se incluir nos c6digos
fontes dos aplicativos, variadas tecnologias e linguagens de programacdo, como PHP, CGI,
ASP, Flash, JavaScripts, entre outras. Foi necessdrio também criar scripts que sdo executados
no lado do cliente e no lado do servidor. No lado do cliente os scripts sdo utilizados para a
facilidade do usudrio e propiciar uma interface mais responsiva®. No lado do servidor os
scripts sdo utilizados para fornecer maior nimero de funcionalidades a partir de dados
fornecidos por usudrios (LI; XUE, 2014; DEEPA; THILAGAM, 2016, PROKHORENKO;
CHOO; ASHMAN, 2016). A Figura 7 exemplifica a arquitetura de trés camadas muito
utilizadas no desenvolvimento de aplicativos Web, bem como, sdo exibidos os componentes e

tecnologias de softwares empregados em cada camada.

Figura 7 — Arquitetura de trés camadas em Aplicativos Web.

Componente
P / Dispositivo Cliente ™\ / Servidor

Arquitetura | | Cliente | [ Servidor Web [Servidor Aplicago | Servidor de BD |
1 2
Softw » | Windows Server/ | IBM WebSphere |
A Havoaadar Apache HTTP Server|| BEA chL%gic MySUR Oricle

A

TeCHOIogia - 4 -

S o A

1-Requisigao 2-Instrugdo SQL 3-Resposta a 4-Responsta HTTP
HTTP Intrugao SQL

Fonte: Adaptada pelo autor a partir de Deepa e Thilagam (2016).

*Incluir um protocolo dentro de outro.
> Que responde de forma rapida e adequada a situacdo (INFOPEDIA, 2018)
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3 METODOLOGIA

Para a elaboracdo deste projeto foi desenvolvida uma pesquisa de natureza
exploratoria e aplicada. Com relagdo aos procedimentos técnicos utilizou-se pesquisa com
survey. Neste tipo de pesquisa, a aquisi¢do de dados ou informacdes sobre caracteristicas,
acoes ou opinides, € obtida a partir de um determinado grupo de pessoas de um publico-alvo
(FONSECA, 2002).

Para a avaliacdo dos aplicativos, foram convidados vinte professores que lecionam no
ensino médio de escolas publicas e particulares da cidade de Diamantina em Minas Gerais.
Este nimero vai de acordo com norma 25062:2011 da Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT) que diz serem necessdrios no minimo oito participantes para avaliar a
qualidade de produto de software (ABNT, 2011). A avaliacdo ocorreu em duas etapas.
Através do questiondrio “Conhecendo os professores”, a primeira etapa tem por objetivos
conhecer a maneira como os educadores realizam as revisdes dos contetddos vistos em sala de
aula, além de avaliar a importancia do aplicativo desenvolvido. Na segunda etapa sdo
avaliados os modulos Plataforma Ecooper e Ecooper Games através dos questionarios
“Questionario para avaliacdo Plataforma Ecooper” e “Questionario para avaliacao do Ecooper
Game”. Os questiondrios utilizados para avaliagdes dos aplicativos criados, foram compostas
por questdes de resposta qualitativa. Nas respostas qualitativas, o autor consegue obter
particularidades das experiéncias individuais dos usudrios.

Para a avaliagdo do Ecooper Game, foi realizada uma adaptagdo no questionario
EGameFlow desenvolvido por Fu, Su e Yu (2009), e traduzido por Tsuda et al. (2014). No
EGameFlowos itens do instrumento variavam de 1 a 7, sendo 1 considerado "fraco" e o 7
considerado "forte". Para o estudo, itens com média final igual ou inferior de 6 sado
considerados pontos a serem melhorados em futuras versdes do jogo. Para avaliacdo da
plataforma Ecooper, sera utilizado o “Questiondrio para avaliagdo Plataforma Ecooper”. Este
questiondrio foi elaborado utilizando a escala Likert. Nesta escala as respostas variavam entre
1 e 5. O 1 representa "Discordo totalmente" e o 5 representa "Concordo totalmente" com as
afirmacgOes propostas. Nos questiondrios para avaliagdo dos aplicativos foram calculadas as
médias das notas obtidas em cada questdao pesquisada.

No Questiondrio “Conhecendo os professores”, foram observadas as frequéncias
absolutas das respostas nas questdes propostas. A frequéncia absoluta corresponde a
quantidade de ocorréncias de um mesmo resultado em uma determinada questdo. A partir
destes dados, fordo elaborados gréficos cujo objetivo é conhecer o perfil dos professores que

fizeram parte do estudo.
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3.1 Desenvolvimento do Ecooper

O Ecooper é um aplicativo Web que utiliza a arquitetura cliente-servidor. Seu
objetivo é servir como plataforma de gerenciamento para o professor e proporcionar
ambientes animados utilizando mapas virtuais, que sdo percorridos pelo avatar do estudante
ao realizar uma atividade cadastrada. Para acesso ao Ecooper é necessdrio um dispositivo que
disponha de conexdo a internet e um navegador Web. Ele foi desenvolvido de forma
responsiva, ou seja, a disposi¢do dos elementos e dos conteddos dos aplicativos se ajustam
conforme o tamanho da tela do usudrio, permitindo que ele seja utilizado por meio de
diferentes dispositivos (smartphones, fablets, computadores pessoais por exemplo). A Figura

8 ilustra a topologia cliente-servidor utilizada no Ecooper.

Figura 8 — Como utilizar o Ecooper.

Professores Clientes Alunos Clientes

Ecooper Servidor

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para apresentar as funcionalidades do Ecooper, foi elaborado um diagrama de
caso de uso cuja finalidade € ilustrar a interagdo dos usudrios com o sistema (Figura 9). A
natureza deste diagrama é demonstrar por meio de uma linguagem simples, o comportamento
externo do sistema, apresentando as funcionalidades, servigos oferecidos e quais usudrios

poderdo utilizar cada funcionalidade (GUEDES, 2014).



Figura 9 — Diagrama de Casos de Uso da Plataforma Ecooper.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Como complemento ao diagrama de casos de uso da Figura 9, as funcionalidades

do Ecooper Game sdo descritas a seguir:

Na visdo do professor:

v’ Cadastro na Plataforma Ecooper: o professor realiza o cadastro para utilizar a

Plataforma Ecooper;

v’ Criar/Editar turmas: permite professores cadastrar e editar turmas dentro de

uma disciplina, ndo ha limite de turmas que um professor possa cadastrar;

v Criar/Editar questdes publicas e privadas: permite o cadastro de questdes de

multipla escolha, com no minimo duas e até o miximo de cinco alternativas. As questdes

publicas sdo aquelas que o professor disponibiliza para todos os outros docentes usudrios do
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sistema, mas s ele pode editar. Ja as questdes privadas sdo de uso exclusivo do professor que
a cadastrou;

v/ Criar/Editar disciplinas: permite aos professores cadastrar e editar disciplinas na
Plataforma Ecooper. Nao ha limite de disciplinas que um professor possa cadastrar dentro de
uma disciplina;

v/ Criar tarefas em forma de quiz: cria tarefas que serdo disponibilizadas para os
alunos realizarem;

v/ Visualizar Relatérios: permite ao professor realizar o acompanhamento
pedagdgico dos alunos e turmas que realizaram o quiz disponibilizado. Entre as informacdes
do relatério destacam-se: o tempo que os alunos levaram para realizar cada atividade; a
porcentagem de acertos e erros individual e da turma em cada questdo; quais alternativas os
estudantes responderam com mais frequéncia e o nimero de alunos que realizaram as tarefas
parcial e totalmente;

v Criar/Editar atividades impressas: permite ao professor criar atividades
impressas com questdes publicas e privadas cadastradas na Plataforma Ecooper;

v’ Gerenciar Alunos nas turmas: permite ao professor aceitar, bloquear ou retirar
alunos que realizaram a solicitacdo ou estdo matriculados nas turmas criadas por ele na
Plataforma;

v’ Criar/editar mapa: permite ao professor criar os mapas animados que poderdo
ser utilizados pelos alunos para a resolucio das tarefas cadastradas. Nesta op¢do o professor
pode utilizar personagens e modelos de mapas disponiveis na Plataforma ou entdo carregar
um personagem/mapa da sua escolha. Para edi¢do e criacio dos mapas a Plataforma
disponibiliza as funcdes:

* Funcdo Andar pelo mapa: permite o professor visualizar o
comportamento do personagem ao andar pelo mapa nas fases criadas.

* Funcdo Remover Fase: remover uma fase previamente criada.

* Funcdo Ocultar Fase: ao se criar fases surgem marcacdes que servem
para indicar para professores/alunos onde as tarefas ficardo
disponiveis. O professor pode ocultar estas marcagdes quando quiser
utilizar alguma arte do préprio mapa.

» Funcdo Salvar: salva o mapa (imagem do personagem e plano de
fundo) com as marcagdes das fases na base de dados do Ecooper.

* Funcao Exibir Pontos: exibe onde os pontos foram criados.
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=  Funcdo Carregar Pontos permite que sejam carregados novos pontos
para o mapa.

Na visao do aluno:

v’ Cadastro no sistema: o aluno realiza o cadastro para utilizar a Plataforma
Ecooper;

v Visualizar pontuagdo: Permite ao aluno verificar sua pontuagdo nas tarefas
realizadas;

v Buscar/Solicitar acesso a turma: o aluno busca a turma com um c6digo
fornecido pelo professor e realiza e solicitagdo de acesso;

v/ Acessar turma: o aluno jd matriculado acessa as turmas para realizacdo das
tarefas;

v' Acessar/Realizar atividades cadastradas(quiz): o aluno realiza as tarefas
cadastradas pelo professor;

v/ Jogar: o aluno acessa o mapa virtual, e através do avatar realiza as atividades
que serdo disponibilizadas pelo professor;

v/ Visualizar Ranking: o aluno visualiza sua posi¢cdo em relacdo ao restante da

turma.

3.1.1 Modelo de desenvolvimento

O desenvolvimento do Ecooper seguiu as diretrizes estabelecidas por
Pressman e Lowe (2008), que propdem um arcabou¢co composto por cinco etapas:
comunicacdo, planejamento, modelagem, constru¢do e implantacdo. Segundo esses autores,
essas atividades podem ser utilizadas para o desenvolvimento de WebApps de todos os
tamanhos e complexidades. Foi utilizado o modelo de desenvolvimento prescritivo
incremental adaptado com os  procedimentos metodoldgico  proposto  por
Pressman e Lowe (2008). Este modelo, como pode ser observado na Figura 10, aplica
sequéncias continuas de maneira escalonada e a medida que o tempo vai progredindo as

sequéncias irdo gerando novos incrementos (PRESSMAN; MAXIM, 2016).
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Figura 10 — Modelo proposto para o desenvolvimento da Plataforma Online
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Fonte: Adaptado a partir de Pressman e Maxim (2016).

Funcionalidades e recursos do software

Ao se utilizar o modelo incremental, geralmente o primeiro incremento € um
produto simples, mas com os requisitos basicos do sistema ja disponiveis. Este produto entdo
¢ avaliado pelo cliente e através das informacdes obtidas pela avaliacdo é realizado um
planejamento do incremento seguinte. Neste planejamento ja sdo discutidas as sugestdes
apresentadas pelo cliente bem como as novas funcionalidades que serdo adicionadas a
aplicagao (PRESSMAN; MAXIM, 2016). No caso do Ecooper, as avalia¢des iniciais foram
avaliadas pelos orientadores do projeto que foram sugerindo novas melhorias e
funcionalidades para o aplicativo. Para as etapas de Implantacdo (avaliacdo) e Construcao
(testes), foram convidados vinte professores que lecionam no ensino médio de escolas
publicas e particulares da cidade de Diamantina — MG. Como se trata de uma pesquisa
realizada com seres humanos, atendendo ao rigor ético e cientifico este trabalho recebeu
parecer favordvel por parte do Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos-UFVIM sob
nimero: 3.194.712 (ver documento PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP final do
trabalho).
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3.1.2 Arquitetura da plataforma

Para melhor organizacdo do cédigo e permitir futuras modificacdes e adaptacdes
no Ecooper, utilizou-se do padrdo de arquitetura de software MVC (Model-View-
Controller) do framework Codelgniter (CODEIGNITER, 2018). A ideia do MVC ¢ separar a
estrutura de uma aplicacdo em diferentes camadas. O Model ¢ a camada responsdvel pela
manipulacdo e acesso aos dados. O View € a camada de apresentacdo e também onde o
usudrio realiza as interacdes com o sistema. O Contoller é onde se ocorre o fluxo da
aplicacdo. Esta camada é a ponte que interliga a View ao Model, ou seja, ela processa a
entrada do usudrio realizada através da View, consulta o Model e exibindo os dados
consultados na View (HANSEN; FOSSUM, 2005). O Codelgniter permite o desenvolvimento
de aplicativos utilizando a linguagem PHP. Seu objetivo € permitir que os desenvolvedores
criem projetos de maneira mais rapida e esta licenciado sob a licenca MIT (OPENSOURCE,
2018). O uso de tal arquitetura, linguagem e framework favorece a compreensdo e
organizacdo do software, além de facilitar futuras melhorias e manuten¢des. A base para
desenvolvimento do aplicativo sdo as linguagens de programac¢do PHP e JavaScript. O
Ecooper esta sendo desenvolvido para ser um software livre. Assim, utilizar tecnologias
conhecidas facilita que outras pessoas possam utilizd-lo e aprimora-lo.

Com o propésito de agilizar o desenvolvimento, utilizou-se o modelo (layout)
para painel de controle AdminLTE. O AdminLTE ¢ um modelo HTML de cédigo fonte
aberto também disponivel sob a licenca MIT, desenvolvido por Abdullah Almsaeed®. Este
modelo possuiu uma vasta colecio de componentes que podem ser ajustadas para
proporcionar uma navegacdo intuitiva e elegante para o Ecooper. No AdminLTE sao
utilizadas tecnologias atuais para o desenvolvimento Web, por exemplo, HTMLS5 e CSS3
(ALMSAEED, 2014). O CSS (Cascading Style Sheets) é uma folha de estilo composta por
um conjunto de regras que definem como alguns elementos do documento HTML serdo

exibidos no navegador Web (GENEVES et al., 2012).

3.1.3 Banco de dados

Para a construcdo do banco de dados do Ecooper, utilizou-se o0 modelo de banco
de dados relacional. De acordo com Takai et al. (2005), este modelo € flexivel e propicio para
resolver os problemas relacionados a criacdo e implementagcao da base de dados. No modelo

relacional € utilizado um conjunto de tabelas para representar os dados e a relacdo entre eles.

®https://adminlte.io/


https://www.sinonimos.com.br/por-meio-de/
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3.2 Avaliacao do Ecooper

Para avaliar o Ecooper, foram convidados professores a assistirem uma breve
apresentacdo que tinha como finalidade demostrar de maneira sucinta os objetivos e
propésitos do Ecooper. Ao final dessa apresentagdo os 20 primeiros professores interessados
foram convidados a participar da pesquisa e realizarem interagdes com o modulo Plataforma
Ecooper. Os professores entdo receberam um breve treinamento sobre as funcionalidades e
utilizacdo da Plataforma. O treinamento ocorreu em local e horédrio escolhidos pelos
professores, sendo que neste momento, também foi solicitado que estes lessem e assinassem o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Anexo A) e respondessem ao
questiondrio “Conhecendo os professores”. O questiondrio tinha por objetivo conhecer a
maneira como os educadores realizam as revisdes de contetdos vistos em sala de aula e
também avaliar a importancia do aplicativo desenvolvido.

Na etapa seguinte cada professor foi convidado a utilizar a Plataforma Ecooper e
suas principais ferramentas. Nesta etapa foram realizadas observagdes e anotacdo sobre a
interacdo do usudrio com a plataforma. Segundo Barbosa e Silva (2010), este tipo de
observacgdo possibilita coletar dados sobre circunstancias reais de uso, permitindo identificar
possiveis problemas de usabilidade por parte dos usudrios. Para isto, foi solicitado que os
educadores criassem dois usudrios, sendo um do tipo professor e outro do tipo aluno. Foi
sugerido um breve roteiro para a utilizagdo do sistema (Figura 11), mas os professores ficaram
livres para fazerem qualquer tipo de intera¢do. Para manter o sigilo dos pesquisados, os
professores foram identificados pela inicial P seguido de um nimero entre 1 e 20 atribuido ao

questiondrio que eles responderam.
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Figura 11 — Roteiro sugerido para o teste na Plataforma Ecooper.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs a primeira interacdo, o professor foi convidado a fazer uma nova simulagao,

repetindo o roteiro ou testando outras funcionalidades que tinha interesse. Finalizado esta

etapa, ele foi convidado a realizar o acesso com usudrio do tipo aluno. Essa etapa ¢é

importante, pois permite ao educador visualizar as funcionalidades a partir da visdo do

estudante. Foi sugerido um roteiro (Figura 12), e mais uma vez o professor ficou livre para

acessar qualquer funcionalidade do sistema.
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Figura 12 — Realizando o acesso a Plataforma Ecooper como aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor

Depois dos testes iniciais, os professores foram convidados a realizarem novos
acessos ¢ realizarem outros testes na Plataforma Ecooper. Estes acessos poderiam ser
realizados em local e momento escolhidos pelos professores, sendo necessario um dispositivo
com acesso a internet e navegador Web. Apds os testes, o professor finalizava esta etapa

respondendo o Questiondrio para avaliacdo Plataforma Ecooper.

3.3 Desenvolvimento do Ecooper Game

O Ecooper Game ¢ um modulo do Ecooper tipo Serious Games compativel com
os mais recentes navegadores Web. Ele foi construido utilizando tecnologia responsiva, ou
seja, o layout do Serious Game adapta-se quando este € acessado por diferentes dispositivos
com acesso a internet e navegadores Web (computadores, smartphones, tablets). O Ecooper
Game proporciona ambientes animados formados por mapas virtuais. Os mapas sdo criados
pelos professores na Plataforma Ecooper sendo compostos por tarefas (atividades)
organizadas em fases. Cada fase ¢ formada por um conjunto de questdes cadastradas ou
utilizadas pelos professores. Os alunos ao responderem as questdes da atividade (fase),
recebem pontuacdo e podem ganhar troféus e medalhas virtuais cadastrados pelos professores
quando € criado a atividade.

O desenvolvimento do Ecooper Game foi baseado nas metodologias de
desenvolvimento de jogos eletronicos criada por Novak (2011) e Schell (2014). Schell (2014)
apresenta quatro elementos basicos, mas necessirios na composi¢do de um jogo eletronico sao
eles: mecanica, histéria/narrativa, tecnologia e estética. Com base nesses elementos o autor
propds o desenvolvimento do grafo da Figura 13. De acordo com ele, nenhum dos elementos

propostos € mais importante que o outro.
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Figura 13 — Grafo proposto por SCHELL (2014).
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Fonte: Adaptado a partir de SCHELL (2014).

O Quadro 3, descreve cada um dos elementos que compdem o grafo de SCHELL

(2014).
Quadro 3 — Descriciao dos elementos proposto por SCHELL (2014)
Elemento Descricao

Mecanica Sao as ferramentas e regras do jogo. Ela a retrata o objetivo do jogo e
como os jogadores podem alcangé-lo.

Histéria Sequéncia de eventos que ocorrem no desenrolar do jogo, ou seja, o que
ocorre quando os jogadores realizam as atividades.

Estética Apresentacgdo visual do jogo

Tecnologia Materiais e interacdes necessarios para utilizar o jogo

Fonte: Adaptado a partir de SCHELL (2014).

Ja Novak (2011) apresenta cinco etapas para o desenvolvimento de jogos
eletronicos, sdo elas: Conceito, Pré-producdo, Protétipo, Produgdo, Pés-Producido. No
Quadro 4 s@o apresentadas as descricdoes das etapas e o procedimento metodolégico para

desenvolvimento de jogos eletronicos proposto por Novak.
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Quadro 4 — Descri¢ao das etapas do procedimento metodologico proposto por NOVAK
(2011)

Etapas Descricao

Conceito Tem inicio, quando surge a ideia para se desenvolver o jogo e termina quando se
decide iniciar o planejamento do projeto (pré-producdo).

Pré-producio Essa € a fase de planejamento do projeto, em que sdo desenvolvidos documentos que
ajudam na compreensio do projeto (diagramas UMLs, por exemplo).

Protétipo Criacdo de um software que demonstre a esséncia do Jogo.

Producao Inicio do desenvolvimento real do jogo. Esta € a fase mais longa e termina com o jogo

completamente desenvolvido. Esta etapa € dividida em 3 estdgios:

Alfa: O jogo ja pode ser jogado do inicio ao fim, mas pode ocorrer a falta de
componentes e 0s recursos de arte pode ndo ser o final;

Beta: foco na correcdo de possiveis problemas encontrados na fase Alfa. Nesta fase
também ocorre os testes de ajuste de desempenho;

Gold: Jogo pode ser disponibilizado para os usudrios.

P6s-Producido Pode ocorrer o lancamento de novas versdes do jogo, adaptando-o a novas
configurag¢des de hardware e software ou adicionando novas funcionalidades.

Fonte: Baseado em NOVAK (2011).

3.3.1 Avaliacao do Ecooper Game

Esta avaliacdo foi realizada pelos mesmos 20 professores que ja estavam
participando da pesquisa. O objetivo desta avaliacdo foi descobrir através da visdo dos
professores, qual o potencial do Ecooper Game em motivar os alunos na revisdo dos
conteudos e realizacdo as tarefas de casa. Os professores receberam um breve treinamento de
como criar os mapas animados e anexar as tarefas produzidas. Foram demonstradas outras
funcionalidades do médulo Ecooper Game. Apds o treinamento inicial, o professor foi
convidado a criar um mapa. Foram usadas as mesmas turmas ja cadastradas pelos professores
na Plataforma Ecooper. Apds este procedimento ele foi convidado a acessar o aplicativo com
0 usudrio tipo Aluno e posteriormente realizar as atividades no mapa criado. Pediu-se aos
professores que realizassem futuros testes no Ecooper Game, com objetivo de verificar o
correto funcionamento do mdédulo. O professor era livre para escolher o local do teste.
Finalizando a pesquisa, os professores responderam ao Questiondrio para avaliagdo do

Ecooper Game.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados que sdo apresentados refletem a opinido dos 20 professores
participantes da pesquisa. Estes resultados serdo apresentados em duas etapas: a primeira
através dos resultados do questionario “Conhecendo os professores”. Este tinha por objetivo
conhecer a maneira como os educadores realizam as revisdes de contetidos vistos em sala de
aula e avaliar a necessidade do aplicativo desenvolvido. A segunda etapa é apresentada
através dos questionarios “Questiondrio para avaliagdo Plataforma Ecooper” e “Questiondrio
para avaliacao do Ecooper Game”. Estes tinham por objetivo avaliar os aplicativos Plataforma
Ecooper e Ecooper Game. Esta avaliacdo foi realizada apds a interagdo dos professores com
os aplicativos desenvolvidos. Na avaliacdo da Plataforma Ecooper foram abordados conceitos
referentes a usabilidade, navegabilidade e funcionalidade do aplicativo desenvolvido. J& na
avaliacdo do Ecooper Games foram abordadas questOes referentes a funcionalidade e o
impacto que este aplicativo pode trazer para o aprendizado dos estudantes, verificando o

potencial do jogo em prender a aten¢do, e manter jogadores concentrados.

4.1 Conhecendo os professores da pesquisa

Este questiondrio € composto por 9 indagagdes, que como dito anteriormente, tem
por objetivo central, conhecer como os 20 educadores participantes da pesquisa realizam as
revisdes de conteddos vistos em sala de aula. Mesmo os aplicativos sendo apresentados para
professores de ambos os sexos, as professoras tiveram mais interesse em participar da
pesquisa: essas representavam 65% dos pesquisados entrevistados. Ja a Figura 14 ilustra qual

a faixa etdria dos professores que participaram da pesquisa.
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Figura 14 — Faixa etaria dos entrevistados.

5%

15%

W 20-25 anos
5% W 26-30 anos
31-35anos
10% N 36-40 anos
W 41-45 anos

30% W 46-50 anos

mais de 50 anos

25%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por meio da andlise do grifico, observa-se que a faixa etdria dos entrevistados era
bem distinta. Destaca-se professores com idade entre 26 e 35 anos (55 % do total pesquisado).
Este grupo engloba a chamada “geragdo Y”, que de acordo Silva, da et al. (2018), é formada
por pessoas nascidas na década de 80 e que conviveram com o desenvolvimento tecnoldgico
ocorrido a partir deste periodo. Outro ponto de destaque que podemos verificar € a
participagdo de professores com idade superior a 46 anos que, teoricamente, com pouca
convivéncia com as novas “tecnologias educacionais”, tiveram interesse em conhecer e opinar

sobre os aplicativos desenvolvidos.

4.2 Analise de questoes relacionadas a revisao e uso de recursos educacionais.

O senhor(a) realiza revisio de conteidos didaticos de maneira continua com seus
alunos? Caso a resposta seja sim, quais tipos de atividades o senhor (a) aplica aos alunos
como forma de revisar os contetidos estudados em sala de aula? (Pode marcar mais de
uma opc¢ao).

A aplicagdo desta questdo foi importante pois permitiu conhecer se os professores
realizam as revisdes de conteidos e como essas revisdes sdo efetuadas. Desta maneira foi
possivel conhecer quais sdo as ferramentas mais utilizadas pelos educadores. A Figura 15

ilustra os resultados obtidos pela questdo proposta aos professores.
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Figura 15 — Como é realizada a revisao de contetidos didaticos pelos professores

pesquisados?

Wao realizo revisfo

Deveres de casa

38%
Atvidades antes das
avaliacdes e no final do
semestre

Nenhuma das anteriores

46% Cutro.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta indagacdo foi permitido aos professores que marcassem mais de uma
alternativa sobre quais ferramentas que eles utilizam para realizarem a revisao dos conteudos
visto em sala de aula. Observa-se pela Figura 15 que maioria dos professores pesquisados
(90%) disseram realizar algum tipo de revisdes junto aos alunos. Das ferramentas de revisdo
mais utilizadas o “Dever de Casa” e as “Atividades antes das avaliacdes ¢ no final do
semestre” sdo as formas de revisdo de conteudos mais aplicados pelos educadores
apresentando 84% do total das respostas obtidas. Nesta questdo foi inserida a opg¢do “Outros”
que tinha como finalidade permitir ao professor descrever algum tipo de ferramenta que ele
utiliza, mas que ndo estava listada nas op¢des da questdao. Cinco educadores relataram utilizar
outro tipo de método para a revisdo de conteido sdo eles: P2 “Realizo simulagdes
experimentais em sites”, P9 “Um jogo de bingo em que o prémio ¢ um chocolate”,
P3“trabalho com jogos”, P13 “Revisdo em sala de aula em rodada de conversa dinamica” e
P10 “praticas”. Podemos observar que dois dos professores que assinalaram a op¢ao outros ja
utilizam para a revisdo de contetidos o conceito de jogos como forma de auxilio ao
aprendizado. Neste cendrio, o Ecooper tem como objetivo permitir que tarefas de revisdo
sejam mais simples de serem aplicadas e corrigidas, fazendo com que este tipo de ferramenta

seja utilizado por mais pessoas e com maior frequéncia.
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Os alunos que realizam as atividades recebem algum tipo de recompensa? (Pontos, por
exemplo).

A partir desta questdo foi possivel verificar que a grande maioria dos professores
(75%), t€m habito de premiar aos alunos que realizam as atividades de revisdo de contetido
propostas por eles. A atribuicdo de prémios ou recompensas para alunos que realizacio as
atividades € uma maneira de motivar extrinsecamente os alunos, ou seja, fazé-los pensar que
para ganhar a gratificacdes e pontos extras, eles deverdo realizar as atividades propostas. Este
achado vai de acordo com Costa e Boruchovitch (2010), dos quais 41% dos estudantes
pesquisados relataram a motivagdo extrinseca, como a principal maneira de ajudéd-los a se
interessar pelas tarefas de casa.
O senhor(a) verifica quais alunos fizeram as atividades propostas? Se sim, quais meios o
senhor(a) utiliza para fazer tal verificacao?

Esta questdo permitiu conhecer qual ou quais métodos o professor utiliza para
verificar quais os alunos realizaram as atividades de revisdao propostas. Mais uma vez foi
permitido ao professor responder mais de uma alternativa. Os resultados obtidos sdo

apresentados no grafico da Figura 16.

Figura 16 — Métodos utilizados para verificar se o aluno realizou as tarefas.

4% 3%

Mao verifico qual aluno fez a
atividade

Da “visto" no caderno
36%

Recebe as respostas da atividade
em folha identificada

579, ™ Recebe a atividade por e-mail

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observa-se que a grande maioria dos professores (97%) averiguam se os alunos

realizam as atividades propostas por eles. Como método, grande parte dos professores
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elegeram o “visto no caderno” como maneira predileta para verificarem se as atividades foram
realizadas pelos estudantes. Esta atividade além de ser exaustiva, acarreta excessivo gasto de
tempo do educador, podendo inclusive prejudicar os alunos. Isto porque o professor tem que
verificar os cadernos de todos os estudantes da turma, deixando de realizar outras atividades
pedagodgicas. O Ecooper possui ferramentas que tem como objetivo ajudar o professor nesta
atividade. Com apenas um clique a plataforma gera relatérios que exibem o desempenho
didatico e quais alunos realizaram as atividades propostas. Além disso, o relatério apresenta
um conjunto de informag¢des do desempenho da turma.
O senhor realiza a correcao ou comenta sobre as questoes das atividades passadas para
os alunos? Se sim, como ¢ feito isso?

Esta questdo permitiu saber se os professores realizam correcdes das atividades
propostas e como as corre¢oes sao realizadas. Foi permitido ao educador que assinalasse mais
de uma alternativa. Os resultados obtidos nesta indagacdo sdo apresentados no gréfico da

Figura 17.

Figura 17 — Métodos utilizados para realizar o Feedback das atividades realizadas.

4% 0%

N3o corrijo ou comento sobre
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entregue
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despois que a atividade for
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Corrijo ou comento sobre as
guestbes que foram mais
erradas

12% Outro

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observa-se a partir do grafico da Figura 17 que todos os professores pesquisados
realizam algum tipo de correcdo das atividades propostas. Analisando a mesma figura
conclui-se que a maioria dos professores (56%) corrige “todas as questdes depois que a
atividade for entregue”. E outra parcela significativa dos educadores pesquisados (28%)

assinalaram corrigir ou comentar apenas sobre as questdes que foram mais erradas. J4 4% dos
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professores pesquisados marcaram a alternativa “Outro” e declararam realizar simulacdes
experimentais em site. O feedback é uma etapa importante na educagdo, pois permite aos
alunos conhecer quais atividades ele errou e o porqué que ele errou. Como ja citado, para
Cunha et al. (2018), este retorno dado pelo professor ao aluno, permite ao educador
supervisionar o desempenho dos estudantes, bem como acompanhar o préprio aprendizado e
também promover a autoestima. Através do relatério gerado pelo Ecooper o professor
consegue identificar quais as atividades os alunos tiveram mais dificuldades analisando o
desempenho geral da turma ou mesmo o desempenho individual dos alunos. Além disso o
Ecooper fornece feedback imediato para o aluno exibindo no préprio quiz a informacio se o
aluno acertou ou errou a questdo realizada.
O senhor(a) conhece um ou mais aplicativos ou softwares que facilitam a tarefa de
revisar os contetidos visto em salas de aula? Se sim, quais sao eles?

Nesta questao indagamos aos educadores se eles conhecem algum aplicativo que
pode facilitar o processo de revisdo de conteddo, corre¢do das tarefas ou mesmo facilitar o
processo de feedback para os alunos. Foi constatado que a maioria dos professores (65%) nao
conhecem ferramentas e aplicativos que poderiam auxilid-los no processo de revisio de
conteddos vistos em sala de aula. Entre os professores que relataram conhecer algum
aplicativo que pode ajuda-los destaca-se o aplicativo Google Classroom citados por trés
professores (P2, P5 e P18). Estd informacdo € preocupante pois gragcas a expansio das
tecnologias de informag¢do e comunicacdo existem diversas ferramentas educacionais
disponiveis. Estas ferramentas poderiam ser utilizadas pelos professores para revisdo de
conteddos e também para novas praticas pedagdgicas o que acarretaria enriquecimento das
aulas ministradas. Entre estas ferramentas disponiveis destacam-se os AVAs (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem) Kahoot e Quizzes (apresentadas neste trabalho), Geogebra
(utilizado para ensino de geometria e algebra). Segundo Kenski (2003), alguns pontos que
podem estar associados a falta de aproveitamento adequados dessas ferramentas:

v" A infraestrutura tecnoldgica: as escolas precisam estar preparadas para realizar
investimentos em equipamentos de hardware e softwares;

v Uma nova ldgica para o ensino: mesmo com equipamentos disponiveis, as
escolas continuam utilizando a mesma forma de ensinar;

v' A formacdo adequada dos professores: ndo existe preparagdo para que Os
educadores utilizem novas formas de tecnologias no ensino, e quando ha alguma forma de

preparacdo elas sdo falhas ou incompletas;


https://pt.wikipedia.org/wiki/Geometria
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81lgebra
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v Experiéncia diddtica no desenvolvimento: muitas vezes os aplicativos
desenvolvidos sdo criados por equipes técnicas que nao possuem conhecimento em educagao,
criando aplicativos com baixa qualidade didética;

Caso a Plataforma Ecooper viesse a ser desenvolvida e disponibilizada de forma
gratuita, o senhor(a) teria interesse e utiliza-la em sala de aula.

Apo6s a apresentacdo da Plataforma Ecooper e de suas funcionalidades foi
constatado que 100% dos professores pesquisados tém interesse em utilizar o Ecooper. Esta
indagacdo consegue demonstrar o interesse dos educadores em empregar novas tecnologias e
novos métodos de ensino em sala de aula. Esta pergunta também consegue demostrar a
relevancia do desenvolvimento deste trabalho. Respondendo, mesmo que parcialmente a
indagacdo proposta neste trabalho que ¢ “a criagdo de um Serious Games multidisciplinar de
perguntas e respostas ajudaria o professor a reforcar os conteudos didaticos vistos em sala de
aula”. Dessa forma, o Ecooper demonstra ser uma ferramenta ttil e potencial para professores
e institui¢des de ensino.

Teria interesse em colaborar com o desenvolvimento da Plataforma Ecooper? Ou seja,
avaliar as versoes criadas, sugerir novas funcionalidade e melhorias?

Todos os professores que participaram relataram interesse em continuar avaliando
novas versdes da Plataforma Ecooper, como também sugerindo novas funcionalidades e
melhorias. Essa indagagdo remete a pensar sobre a questao “O senhor (a) conhece um ou mais
aplicativos ou softwares que facilitam a tarefa de revisar os conteudos visto em salas de aula?
Se sim, quais sdo eles?”, € possivel concluir que quando os educadores tém conhecimento da
existéncia de ferramentas tecnoldgicas educacionais ele tem interesse em utilizar e até mesmo
contribuir com o desenvolvimento da mesma, ainda que estas possam alterar a rotina de

docéncia.

4.3 Comparativo entre as aplicacoes Ecooper, Kahoot e Quizziz.
Foi realizado um pequeno comparativo entre os aplicativos quizzes Kahoot,
Quizziz e o Ecooper (Quadro 5). Este comparativo € importante, pois permite verificar quais

as funcionalidades, vantagens e desvantagens o Ecooper traz em relacao aos outros.
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Quadro 5 - Comparativo entre o Ecooper, Kahoot e Quizizz

Critérios para Ecooper Kahoot Quizizz

comparacio

Apresentagdo das Perguntas e opg¢des de resposta Necessdria projecdo das Perguntas e

perguntas aparecem de maneira individual na atividades em uma tela alternativas aparecem
tela do participante. visivel a todos os de maneira individual

estudantes. Apenas as na tela do participante.
alternativas aparecem na
tela dos participantes.

Progressio O progresso é feito de forma O Progresso é feito de O progresso é feito de
individual, ou seja, o participante forma coletiva, ou seja, forma individual, ou
pode responder a  préxima os participantes seja, o0 participante
pergunta depois de responder a respondem a préxima pode responder a
pergunta atual. pergunta depois que préxima pergunta

todos responderem a depois de responder a
pergunta atual. pergunta atual.

Requerimentos Apenas um dispositivo conectado Necessita de uma tela Apenas um dispositivo

técnicos ao sistema permite ao estudante para projecdo da questdo conectado ao sistema
responder o quiz. Possui um mapa e  outro  dispositivo permite ao estudante
animado que pode ser acessado em conectado ao sistema responder o  quiz.
qualquer dispositivo com conex@o para o estudante escolher Possui aplicativo
a internet e navegador Web. a alternativa. O gamificado para

aplicativo gamificado sistema  operacional
para sistema operacional Android
Android ¢é obrigatério
para realizar tarefas
extraclasse.
Desenvolvimento Nao ha limitacdo de caracteres. Cada questio pode Nao hd limitacdo de

de perguntas e
escolhas

Aplicativo para
Android

Relatérios e
estatisticas

Estrutura do quiz

Tarefa extraclasse

Nio se aplica’

Possui relatérios de progresso da
turma e dos estudantes na tarefa
criada e também estatisticas das
atividades realizadas.

O Quiz € disponibilizado em uma
turma, o aluno solicita o acesso a
turma através de um cddigo
fornecido pelo professor. Apds a
liberacao, realizada pelo educador,
o aluno consegue ter acesso a
todos os quizzes criados para a
turma.

Podem ser feitas pelo aplicativo
web de maneira simples, ou
utilizando um mapa animado
Ecooper Game.

incluir no maximo 95
caracteres, cada
alternativa pode incluir
no maximo 60.
Disponivel

Possui  relatérios  de
progresso dos estudantes
como também
estatisticas das atividades
realizadas.

O Acesso ao quiz é por
meio de um codigo,
fornecido pelo professor
ao aluno. Toda vez que
um quiz é criado o
educador tem que enviar
o c6digo para o aluno.

S6 podem ser realizadas
se o estudante fizer o
download do aplicativo
no smartphone ou tablet.

caracteres.

Disponivel

Possui relatérios de
progresso dos
estudantes como
também estatisticas
das atividades
realizadas.

O Acesso ao quiz
através de um codigo,
fornecido pelo
professor ao aluno.
Toda vez que um quiz
¢ criado o educador
tem que enviar o

c6digo para o aluno.

Podem ser feitas pelo
site ou através de
aplicativo para
smartphone ou tablet.

7 Tecnologia responsiva, ou seja, o layout do Serious Game adapta-se quando este € acessado por diferentes

dispositivos com acesso a internet e navegadores Web (computadores, smartphones, tablets).



Turmas e
disciplinas.

Mapa animado tipo
Jogo

Criagcdo de tarefas
impressas

Custo de utilizag@o

Possui separacdo dos alunos em
turmas e disciplinas e as atividades
sdo separadas por turmas.

Ecooper possui o Ecooper Game,
mapa animado criado pelo
professor para que os alunos
realizem as atividades cadastradas.

Ecooper possui um médulo que a
partir das questdes cadastradas na
base de dados permite ao professor
criar provas/exercicios em formato
PDF  possibilitando a  sua
impressao.

Licenca MIT

Nao se aplica.

Naio se aplica.

Nao se aplica.

Shareware

Integracdo  com

Google Classroom.

Naio se aplica.

Nao se aplica.

Shareware
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Fonte: Elaborado pelo autor e adaptado a partir de GOKSUN; GURSOY (2019), tradugo nossa.

Pela analise do Quadro 5 pode-se constatar algumas vantagens e desvantagens do

Ecooper em relagdo aos outros dois quizzes pesquisados, sdo elas:

Vantagens:

v O Ecooper possui o ambiente animado Ecooper Game que tem como objetivo

deixar a realizacdo das tarefas de casa mais interessante e motivante para os estudantes. Este

ambiente € formado por mapas virtuais com fases que deverdo ser percorridos pelos avatares

dos estudantes. Cada fase é uma atividade que foi criada pelo professor e a medida que novos

exercicios s@o criados, novas fases sdo geradas para serem percorridas e realizadas pelo aluno.

O Ecooper disponibiliza 3 modelos de mapas animados € 4 modelos de avatares para serem

utilizados pelos professores. A Figura 18 apresenta um dos mapas € um dos avatares

disponibilizados na plataforma.
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Figura 18 — Exemplo de um mapa animado, o Ecooper Game

Fonte: Ecooper Game 2019.

v’ Separagio dos alunos em Disciplinas e turmas permitindo melhor organizagio
das atividades por parte do professor e facilita para os alunos acessarem as tarefas propostas,
uma vez que pare ter acesso a estas ele deverd apenas ter acesso as turmas;

v’ Relatérios separados por turma: na Plataforma Ecooper, o professor consegue
acompanhar o desempenho da turma nas atividades realizadas e o desempenho dos alunos
nestas atividades. Isto possibilita um melhor acompanhamento pedagdgico por parte dos
professores, pois consegue visualizar o desempenho do estudante em relacdo a turma toda. O
relatério gerado pelo Ecooper através da Plataforma Ecooper pode ser visualizado na Figura

19.



Figura 19 — Relatério gerado pelo Ecooper.
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Nome da Tarefa: Tarefa 1

Informacdes da tarefa:
Data Inicio: 081212018
Data Fim: 31/12:2010

Himers de alunos: 3

Alunos que realizaram & tarefa completamente: 2 de 3 alunos

Wédiz de scertos dos alinos na atividade: 51,11 %

Alternativa Marcada
Tempo

# Questio Médio Alunos Parcentagem Correts A B C ji] E
= Tests publics-privada 00:00:03 3 133 8 13 kBt 0.00 13 0.0
# Células 1 00:00:08 3 100,00 8 0.00 100,00 0.0 0.00 0.06
& Células 00:00:08 z .00 A 50,00 0.00 000 0.00 006

Informagdes dos alunos:

Aluno GQuantidade de acertos Questio Tempo de lesolu;iu Altemativa

3lunod 133 3660068600675 Teste publics-grvads 00:00:03 A gmou)

Céllzz 1 00:00:05 B( asertou)

Células 00:00-03 Al acertou)

alune 138 60006860067 Teste publics-grivada 00:00:09 B agerou)

Células 1 00:00:05 B zeartou)

Sem rasposts ] 1]

3lunod 31.312333333333% Taste publics-grvads 00:00:01 D errou)

Célulzs 1 00:00:14 B zeartou)

Célulzs 00:00-10 C{ errou)

& Imprimir relatéria
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v'O Ecooper possui a funcionalidade “Tarefas impressas”, que permite o
professor gerar documentos em PDF a partir do banco de dados da Plataforma, possibilitando
assim criar provas/exercicios impressos;

v'O Ecooper é distribuido através Licenca MIT. Esta licenca é concedida
permissdo, gratuitamente, a qualquer pessoa que obtenha uma cépia deste software e dos
arquivos de documentagcdo associados (ao "Software"), para negociar o Software sem
restri¢des, incluindo, sem limitagdo, os direitos de uso, cdpia, modificacdo e fusao,
publicagdo, distribui¢do, sublicenciar e/ou vender copias do Software;

Desvantagens:

v'O Ecooper ndo possui um aplicativo para ser utilizado em smartphones
Android, em vez disso foi desenvolvido utilizando tecnologia responsiva, ou seja, o layout do
Serious Game adapta-se quando este € acessado por diferentes dispositivos com acesso a

internet e navegadores Web (computadores, smartphones, tablets).

4.4 Avaliacao da Plataforma Ecooper

Para a avaliacdo da Plataforma Ecooper foram abordadas questdes referentes a
usabilidade, interface, funcionalidades e conteddo textual do sistema. Estas questdes
permitiram avaliar de forma sucinta a experiéncia do professor em se utilizar a Plataforma
Ecooper. As questdes abordadas e a média obtida em cada uma delas, sdo apresentadas no

Quadro 6.

Tabela 1 — Resultados obtidos pela Plataforma Ecooper.

Afirmacao Média obtida
Apresentagio grafica do site 4,6
Funcionalidades do site. 4,7
A navegacao pelo site. 4,7
Velocidade de navegacio do site. 4,5
Os recursos de navegagdo (menus, icones, links e botdes) do site, estdo todos claros e 4,65
faceis de achar?

O conteddo textual do site 4,7
Os titulos das paginas do site. 4,65
Seguranga em se navegar pelo site. 4,5
Facilidade para se criar os médulos, ou seja, os mapas que serdo disponibilizados para os 4,55
alunos em forma de atividade.

Meédia geral da Plataforma Ecooper 4,55

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Para avalia¢do da Plataforma Ecooper foi utilizado um questiondrio desenvolvido
utilizando a escala Likert. Nesta escala as respostas variavam entre 1 e 5. O 1 representa
"Discordo totalmente" e o 5 representa "Concordo totalmente" as afirmagdes propostas. Como
observado a partir da Tabela 1 a Plataforma Ecooper obteve nota média 4,55. Os itens com
melhor avaliacdo sdo: navegabilidade, funcionalidades e o contetido textual. Esta avaliacio foi
importante uma vez que 15% dos professores pesquisados tém idade superior a 46 anos,
publico que normalmente tem pouca prética e convivio com novas tecnologias. Os itens com
avaliacdo mais baixa sdo: seguranga e rapidez na navegacdo. A avaliag@o destes itens pode ter
sido afetada por meios externos ao aplicativo. A Plataforma Ecooper ¢ um aplicativo Web
acessada pela internet através de um navegador Web. Desta forma a velocidade de conexdo da
internet no momento dos testes pode ter influenciado na pontuacio destes itens. Além disso, a
criacdo de manuais e video-aulas podem contribuir para futuramente aumentar a confianga no
site.

Neste mesmo questiondrio foi adicionada uma questdo qualitativa que tem como
enunciado: “Por favor, deixe suas sugestdes para melhoramos a Plataforma Ecooper”. Entre
as sugestdes apresentadas pelos usudrios destacamos as seguintes: P5 “Possibilidade de
definicdo de escalas de premiacdo dentro de uma mesma atividade”. Atualmente, a plataforma
fornece o prémio para alunos que conseguem obter nota igual ou superior a aquela definida
pelo professor no momento de criacdo da tarefa. Nesta sugestdo, os alunos poderdo ganhar
prémios diferentes de acordo com a nota obtida. Como por exemplo: medalha de ouro para
alunos que obterem nota superior a 90, medalha de prata para alunos que obterem nota
superior a 80 e inferior a 90 e medalha de bronze para alunos que obterem nota superior a 70 e
inferior a 80. Outro educador (P7) sugeriu: “A nota do aluno poderia ser apresentada em
relagdo a média geral da turma analisada”, ou seja, o aluno conseguiria visualizar sua posi¢ao
em relacdo a turma matriculada, comparando a nota obtida em relagdo a média geral da turma.
Um terceiro educador (P12) sugeriu “Permitir que o aluno realize mais de uma tentativa na
tarefa criada, mas neste caso antes de realizar a segunda tentativa ele teria acesso ao material
lecionado”. Atualmente, o Ecooper permite que o aluno realize apenas uma tentativa no
quiz/tarefa criada. Outras sugestdes foram P5 “trocar as cores dos botdes da plataforma a fim
de deixé-la colorida” e também “melhorar a funcionalidade de colar as alternativas”.

A Plataforma Ecooper recebeu alguns elogios dos professores pesquisados. Dente
eles destacam-se: P12 “Muito facil de usar”, P9 “Achei a ideia muito interessante” e P15 “a
principio ndo consegui criar 0 mapa, mas depois de mexer descobri como ¢ simples fazer”.

Este dltimo elogio demonstra que mesmo para usudrios que tiveram mais dificuldade em
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operar a plataforma, depois de alguma pratica consegue-se utilizar o aplicativo. Desta forma,
pode-se concluir que de acordo com as avaliagdes recebidas, entende-se que a navegabilidade
e usabilidade da Plataforma Ecooper encontram-se coerentes e adequados para o publico-alvo
para qual ela foi criada.

A média geral obtida pela Plataforma Ecooper demonstra que o aplicativo
desenvolvido estd de acordo com os requisitos de qualidade de projeto de WebApps proposto
por Pressman e Maxim, 2016. Sdo eles usabilidade, funcionalidade, confiabilidade, eficiéncia
e facilidade de manutencdo. No requisito usabilidade, a Plataforma Ecooper demonstra
possuir interface simples e intuitiva, fazendo com que o usudrio compreenda as
funcionalidades do aplicativo. No que diz respeito a funcionalidade, todos os professores
relataram que as ferramentas da aplicacdo estavam funcionando perfeitamente. No que diz
respeito a confiabilidade, ndo foi relatado nenhum erro no processamento correto de links o
que leva a pensar que este quesito também estd de acordo com os parametros desejados. A
Plataforma Ecooper utiliza validagdo de usudrios para acessar o seu ambiente que coibe a
utilizacdo fraudulenta da plataforma. No que diz respeito a eficiéncia e tempo de resposta este
foi o ponto em que a Plataforma obteve nota média mais baixa (4,5). A Plataforma Ecooper €
um WebApp e nestes sistemas a velocidade de conexd@o da internet do usudrio pode interferir
na avaliacdo. Com relacdo a facilidade de manuten¢do todo o aplicativo foi desenvolvido
utilizando o padrdo de arquitetura MVC. O objetivo desta arquitetura € facilitar futuras
adaptacgdes, corre¢des e adicionar novas funcionalidades a aplicac@o. As telas da Plataforma
Ecooper bem como os links dos videos-tutoriais para se utilizar da aplicacio estdo disponiveis

no Tutorial Ecooper disponivel no Anexo E.

4.5 Avaliaciao do Ecooper Game

Para a avaliacdo do Ecooper Game, foi realizada uma adequag@o no questionario
EGameFlow produzido por Fu, Su e Yu (2009), e traduzido por Tsuda et al. (2014). No
EGameFlow sao atribuidas notas de 1 a 7 nos itens pesquisados, sendo 1 considerado "fraco"
e o 7 considerado "forte". Esta avaliacdo foi realizada pelos mesmos 20 professores que ja
estavam participando da pesquisa. O objetivo deste questiondrio € apurar a potencialidade do
Ecooper Game em motivar os alunos na revisdo dos contetdos e realizar as tarefas de casa.

As notas médias e os itens avaliados pelo questionario “Questionario para

avaliacdo do Ecooper Game”, sdo apresentados no Quadro 7 a seguir.
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Tabela 2 — Resultados obtidos pelo Ecooper Game.

Itens pesquisados Média obtida
Quanto o jogo prendeu minha atengdo? 6
No geral, consigo ficar concentrado no jogo? 6,25
Aproveitei o jogo sem ficar entediado ou ansioso? 6,25
Apresentou informagdes que me ajudaram na tarefa? 5,7
Utilizar o menu do jogo € ficil e intuitivo? 5,95
Os objetivos gerais sdo apresentados no inicio do jogo? 5,7
Recebo informacgéo sobre o meu status, como nivel ou pontuagio 6,45
Capto as ideias basicas do contetddo apresentado? 6,4
Considera o jogo uma boa ferramenta de auxilio a aprendizagem? 6,55
Utilizaria este jogo com os alunos? 6,45
Média Geral do Ecooper Game 6,15

Observando o quadro acima verifica-se que o Ecooper Game obteve nota média geral
6,155. Esta pontuagdo foi considerada boa uma vez que foi a primeira vez que esse Serious
Game foi testado por terceiros, ou seja, por pessoas fora do ambiente de desenvolvimento. O
quesito que obteve melhor avaliagdo (6,55) foi: “Considera o jogo uma boa ferramenta de
auxilio a aprendizagem? Porque?”. Esta indagagdo ndo tem como objetivo avaliar o Ecooper
Game, mas sim verificar a disposi¢do dos professores pesquisados em se utilizar jogos no
cotidiano educacional. Verificar esta disposi¢do foi importante, pois, como este projeto esta
desenvolvendo um jogo educacional, a avaliacdo baixa neste quesito poderia indicar
“preconceito” com o tipo de produto criado, podendo gerar distor¢des na pesquisa.

No espaco da questdo que permitiu a justificativa dos professores do porqué
consideram o jogo uma boa ferramenta de auxilio a aprendizagem, grande parte dos
pesquisados disseram acreditar que o jogo prende a aten¢do e aumenta o interesse dos
estudantes. Um professor acredita que o jogo deixaria a aprendizagem mais agradavel. Ja
outro cré que “O jogo pode incentivar e auxiliar estudantes em maiores dificuldades ou pouco
interesse”. Para outro professor: “novas tecnologias prendem mais a atencao dos alunos”.
Estes pontos de vista, vdo ao encontro a Argasinski e Wegrzyn (2018),que segundo eles os
mecanismos de interagdo dos video games sdo eficazes para atrair a aten¢do do utilizador,
motivando-os ou aumentando-lhes o interesse. Campos et al. (2003), também consideram o
jogo didético uma alternativa vidvel e interessante.

Outro item pesquisado que obteve nota muito boa foi: “Utilizaria este jogo com
seus alunos?”. Neste caso foi avaliado o Ecooper Game e qual a possibilidade do professor vir

a utilizd-lo com seus alunos. Verifica-se na Tabela 2 que o Ecooper Game obteve resultado
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6,45, resultado considerado excelente para uma primeira avaliagdo. Os itens que obtiveram
menores notas foram “Apresentou informac¢des que me ajudaram na tarefa?” e “Objetivos
gerais apresentados no inicio do jogo?”, com nota 5,7. Esta avaliacdo ¢ compreensivel uma
vez que as informagdes requeridas por estes itens sdo exibidas na Plataforma Ecooper e nao
dentro do jogo. O mesmo principio se aplica ao item: “Recebo informagdo sobre o meu status,
como nivel ou pontuacdo”. Onde as informagdes desejadas sdo apresentadas em relatdrios
gerados pela Plataforma.

Outras avaliagdes que merecem destaque sdo: “Quanto o jogo prendeu minha
atengdo” e “No geral, consigo ficar concentrado no jogo?” com notas sucessivas de 6,1 e 6,25
o que se verifica através destes quesitos que os professores se mantiveram concentrados e que
0 jogo tem potencial para prender a atencdo dos jogadores. Isso porque, de acordo com
Argasinski e Wegrzyn (2018), os métodos de interacdo disponiveis nos video games sdo
eficazes para atrair a atencdo do usudrio, motivando-o ou aumentando-lhe o interesse com o
modo em que as informagdes sdo apresentadas. Ja na pesquisa realizada por
Neves e Kanda (2016), a maioria dos professores pesquisados concordaram ou fizeram
comentdrios sugerindo que o jogo pode melhorar o desempenho escolar dos alunos, auxiliar
alunos com problemas de aprendizagem e atividades em sala de aula, se utilizado como apoio
nas atividades curriculares.

Esta pesquisa demonstrou que os jogos eletronicos tém relevante potencial para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Segundo Mavridis e Tsiatsos (2017), o uso de
jogos para avaliagdo podem reduzir a ansiedade e também melhorar o desempenho dos
estudantes nas tarefas. Isto porque, caracteristicas dos jogos eletrOnicos como recompensa,
excitacdo e imersao sao conhecidos por beneficiar a aprendizagem. J4 Wang (2008), observou
que os alunos que realizam atividades em ambientes baseados em jogos eletronicos, tiveram
desempenho melhor do que aqueles que utilizam ambientes tradicionais. Observacao
semelhante foi realizada por Chang et al. (2012), em que os autores verificaram que o uso de
jogos na aprendizagem aumenta os niveis de conhecimento quando comparadas a forma de
instrucdo tradicional.

J& os Serious Games do tipo quiz t€m grande capacidade para ajudar professores e
alunos na revisdo de conteidos e na realizacdo das tarefas de casa. Esta constatacdo foi
observada por Goksiin e Giirsoy (2019), que consideraram o uso deste tipo de jogo eficaz
quando sdo integrados ao processo de ensino. Além disso, de acordo com estes autores
alunos descreveram estes ambientes como um bom método para reforco e compreensdo do

conteddo. J4 Bury (2017) observou que os aplicativos (Quizizz e Kahoot) melhoraram



69

significativamente a aprendizagem dos alunos em gramdtica, aumentando a motivagdo e
também a participacdo dos estudantes nas atividades realizadas. Outra vantagem apontada
pelos alunos para utilizarem estas ferramentas, foi o estimulo gerado pelos aplicativos e o
feedback recebido logo depois de realizarem as atividades. Zainuddin er al. (2020),
concluiram que o uso de aplicativos do tipo e-quiz, foram eficazes para a aprendizagem dos
alunos. Estes autores destacam que este tipo de ferramenta obteve melhor desempenho
quando utilizadas como avaliagao formativa apds a conclusdo de cada tépico lecionado.

A avaliacdo formativa, de acordo com Menezes e Santos (2001), é aquela que
ocorre 0 processo de alfabetizacdo, ela inclui os topicos importantes de uma etapa do ensino.
Ela também tem como caracteristica fornecer feedback ao aluno, demonstrando para ele o que
aprendeu e o que precisa aprender. Fornece também feedback para o professor identificando
dificuldades dos alunos e quais pontos do processo de alfabetizacdo devem ser modificados.
As informagdes necessdrias para a aplicacdo da avaliagdo formativa sdo aquelas encontradas

no relatério do Ecooper.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

O Ecooper demostrou ser um Serious Game com diversos beneficios para os
professores. Sua funcionalidade de geracdo de relatérios permite que o educador realize
tarefas antes cansativas de maneira simples e intuitivas. Por meio do relatério gerado pelo
sistema. Além disso o professor consegue realizar o acompanhamento pedagdgico da turma e
do aluno, sem precisar ficar analisando caderno por caderno. As respostas obtidas pelo
questiondrio “Conhecendo o professor” demonstrou que o Ecooper teve grande receptividade
pelo publico-alvo para qual ele foi criado. Isto porque 100% dos professores pesquisados
demonstraram interesse em utilizar a Plataforma Ecooper em suas atividades docentes.

As notas obtidas pela Plataforma demonstram que ela possui interface simples e
intuitiva e estd de acordo com padrdes de usabilidade, funcionalidade e eficiéncia desejados
pelos desenvolvedores. J4 as notas obtidas pelo Ecooper Game demostram que o sistema tem
grande potencial para ser utilizado como ferramenta motivacional, e apoiar na realizacdo de
tarefas de casa e outras atividades extraclasse. A ideia do Ecooper € se adaptar a realidade
dos professores e facilitar as atividades do dia-a-dia sem impactar na sua forma de trabalho,
utilizando para isso tecnologias e ferramentas atuais.

Quando comparado com Kahoot e Quizizz, o Ecooper demonstrou possuir um
conjunto de funcionalidades e caracteristicas que ndo sdo encontrados nestes aplicativos.
Entre as funcionalidades, destacam-se a possibilidade de se criar tarefas impressas a partir da
base de dados do Ecooper. Isto permite que professores com dificuldades em utilizar editores
de textos modernos (tais como: Microsoft Office - Word, Libre Office - Writer, ente outros),
criarem e imprimirem provas e listas de exercicios de multipla escolha ja formatados de
maneira simples e intuitiva. O mapa animado do Ecooper Game tem por objetivo motivar os
estudantes deixando a realizag@o de tarefas extraclasse mais atrativa. Outra funcionalidade em
que o Ecooper leva vantagem sobre os aplicativos comparados, é a geracao de relatérios para
as turmas e disciplinas, que permite o professor visualizar a situacdo do aluno em relacdo a
turma em que ele estd “matriculado” e em relacdo a outras turmas cadastradas dentro da
mesma disciplina.

Semelhante ao ambiente escolar, o Ecooper divide o ambiente do professor em
disciplinas e turmas, o que proporciona maior organizacdo e facilidade para gerenciar as
tarefas. Além disso esta divisdo facilita o acesso dos alunos as atividades criadas pelo
professor, isto porque, nos aplicativos Kahoot e Quizizz toda tarefa criada pelo professor gera

um cédigo que devera ser transmitida aos estudantes. Estes entdo acessam a atividade através
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do cédigo fornecido. Desta forma se n atividades forem criadas, serdo gerados n c6digos que
deveram ser transmitidos aos estudantes. J4 o Ecooper gera um c6digo por turma, ou seja, o
aluno solicita o acesso a turma com o cddigo fornecido pelo professor. Dessa forma, os alunos
com o status “liberado” tém acesso a todas as atividades disponiveis para aquela turma.

Outra caracteristica em que o Ecooper tem vantagem em relacdo aos aplicativos
pesquisados € o tipo de licenca em que ele é disponibilizado. O Ecooper é um software
totalmente gratuito regido sob a licenca MIT, o seu cdédigo fonte serd disponibilizado no
Servico de hospedagem de projetos Bitbucket
https://jhonny_costa@bitbucket.org/jhonny_costa/ecooper_web/get/ee3d7f9ef970.zip). Esta
licenca concede a qualquer pessoa que obtenha uma cépia do aplicativo e dos arquivos de
documentacio associados os direitos de uso, copia modificagdo, e outros. J& o Kahoot e
Quizizz sdo softwares Shareware, ou seja, sd@o disponibilizados gratuitamente, mas com
limitacdo em algumas funcionalidades.

As desvantagens do Ecooper em relacdo aos aplicativos pesquisados sdo:

v" A falta de um aplicativo para ser instalado diretamente em aparelhos dotados de
sistema operacional Android;

v O Ecooper é um software Web, dessa forma é necessério que sejam contratados
servicos especializados em hospedagem de sites para instald-lo. Desta forma, é de
responsabilidade do interessado em utilizar o Ecooper os custos referentes a hospedagem.

v O cédigo fonte do Ecooper, bem como os tutoriais de instalagdo, utiliza¢do e
configuracdo do jogo estardo disponiveis no Bitbucket. Para que o usuario utilize o Ecooper
sempre atualizado, ele devera baixar as atualizacdes de funcionalidades e melhorias no portal
e disponibilizd-las em seu ambiente.

Como trabalhos futuros poderdo ser realizados estudos que objetivam verificar
qual o impacto do Ecooper na aprendizagem dos alunos do ensino médio e a recepcao do
Serious Game por este publico. Outra proposta € desenvolver um aplicativo para ser instalado
em smartphones dotados de sistema operacional Android. Isto porque, mesmo o software
atual sendo responsivo e conseguindo suprir esta deficiéncia, algumas funcionalidades nativas
desta plataforma podem ser utilizadas no Ecooper Game. Serdo realizados estudos que tém
por objetivo verificar a viabilidade de disponibilizar, em futuras versdes do Ecooper, algumas

das sugestdes propostas pelos professores participantes da pesquisa.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa intitulado: “Ecooper:
Um Serious Game Multidisciplinar de Perguntas e Resposta.”, em virtude de sua atuagdo
profissional como docente da educagdo bdsica, atuando no ensino médio. Esta pesquisa €
coordenada pelo pesquisador Jhonny Michael Costa, mestrando do programa de pods-
graduacido em Educacdo da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri(UFVIM) que contard ainda com o apoio da orientadora: Prof.* Dr* Flaviana Tavares
Vieira Teixeira e do coorientador : Thales Francisco Mota Carvalho.

A sua participacdo ndo € obrigatdria sendo que, a qualquer momento do projeto, vocé
poderd desistir e retirar seu consentimento. O objetivo geral do proposto € através de
questiondrios, analisar os aplicativos: Plataforma Ecooper e Ecooper Game.

Caso vocé decida aceitar o convite, serd submetido(a) ao(s) seguinte(s) procedimentos:
Aplicagdo de trés questiondrio totalizando 30 perguntas, terd duracao de aproximadamente 20
minutos. Nao havera identificacdo dos sujeitos no questiondrio.

O risco relacionado com sua participacdo € constrangimento, ou seja, ter dificuldades
para utilizar os softwares. Este risco € minimizado, pois poderd deixar de responder questoes
que ndo se sentirem a vontade, ou se for o caso, deixar de participar da pesquisa. O
questiondrio serd respondido individualmente em local e horario escolhido pelo senhor(a).

Os beneficios relacionados com a sua participacdo € poder utilizar um software sem
restri¢des e limitacdo nos direitos de usar, copiar, modificar, mesclar, publicar e distribuir os
aplicativos desenvolvidos, pois os mesmos serdo distribuidos sobe a licenca MIT (anexada a
este documento).

Os resultados deste projeto poderdo ser apresentados em exposi¢des, semindrios,
congressos € similares, todas com finalidade académica. A sua participacdo, bem como a de
todas as partes envolvidas serd voluntaria, ndo havendo remuneracio para tal.

Vocé receberd uma cépia deste termo onde constam o telefone e o endereco do
pesquisador principal, podendo tirar suas ddvidas sobre o projeto e sobre sua participacdo
agora ou em qualquer momento.

Vocé receberd uma via deste termo onde constam o telefone e o endereco do
pesquisador principal, podendo tirar suas ddvidas sobre o projeto e sobre sua participagao
agora ou em qualquer momento.

Coordenador(a) do Projeto: Jhonny Michael Costa
Endereco Av. Bardo de Paraina 184, Presidente, Diamantina MG

Telefone: 38-99864-0810


https://www.escavador.com/sobre/5309943/thales-francisco-mota-carvalho
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Declaro que entendi os objetivos, a forma de minha participacdo, riscos e beneficios da
mesma e aceito o convite para participar. Autorizo a publicacdo dos resultados da pesquisa, a
qual garante o anonimato e o sigilo referente a minha participagdo.

Nome do participante da pesquisa:

Assinatura do participante da pesquisa:

Informagdes — Comité de Etica em Pesquisa da UFVIM
Rodovia MGT 367 - Km 583 - n° 5000 - Alto da Jacuba
Diamantina/MG CEP39100-000
Tel.: (38)3532-1240
Coordenador: Prof. Disney Oliver Sivieri Junior
Secretaria: Ana Fldvia de Abreu

Email: cep.secretaria@ufvjm.edu.br e/ou cep@ufvjm.edu.br.


mailto:cep.secretaria@ufvjm.edu.br
mailto:cep@ufvjm.edu.br
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Licenga MIT- Tradugdo nossa

Copyright 2019Jhonny Michael Costa

E concedida permisséo, gratuitamente, a qualquer pessoa que obtenha uma cépia deste
software e dos arquivos de documentacao associados (o "Software"), para negociar o
Software sem restri¢des, incluindo, sem limitagdo, os direitos de uso, copia, modificacdo e
fusdo , publicar, distribuir, sublicenciar e/ou vender cépias do Software, e permitir que as

pessoas a quem o Software € fornecido o facam, sujeitas as seguintes condi¢des:

O aviso de copyright acima e este aviso de permissdo devem ser incluidos em todas as copias

ou partes substanciais do Software.

O SOFTWARE E FORNECIDO "NO ESTADO EM QUE SE ENCONTRA", SEM
NENHUM TIPO DE GARANTIA, EXPRESSA OU IMPLICITA, INCLUINDO, MAS NAO
SE LIMITANDO AS GARANTIAS DE COMERCIALIZACAO, ADEQUACAO A UM
FIM ESPECIFICO E NAO VIOLACAO. EM NENHUMA CIRCUNSTANCIA, OS
AUTORES OU PROPRIETARIOS DE DIREITOS DE AUTOR PODERAO SER
RESPONSABILIZADOS POR QUAISQUER REIVINDICACOES, DANOS OU OUTRAS
RESPONSABILIDADES, QUER EM ACCAO DE CONTRATO, DELITO OU DE OUTRA
FORMA, DECORRENTES DE, OU EM CONEXAO COM O SOFTWARE OU O USO OU
OUTRAS NEGOCIACOES NO PROGRAMA






APENDICE B - CONHECENDO OS PROFESSORES

1) Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

2) Faixa etaria
()20-25
() 26-30
()31-35
() 36-40
()41-45
() 46-50
( ) mais de 50

3) O senhor (a) realiza revisdo de conteidos didaticos de maneira continua com seus
alunos? Caso a resposta seja sim, quais tipos de atividades o senhor (a) aplica aos alunos
como forma de revisar os conteddos estudados em sala de aula? (pode marcar mais de uma
0pgao)

( ) Nao realizo revisao

( ) Deveres de casa

( ) Atividades antes das avalia¢des e no final do semestre

( ) Nenhuma das anteriores

() Outro. Qual

4) Os alunos que realizam as atividades recebem algum tipo de recompensa? (pontos,
por exemplo).

() Sim

( ) Nao

5) O senhor (a) verifica quais alunos fizeram as atividades propostas? Se sim, quais
meios o senhor (a) utiliza para fazer tal verificacdo?

( ) Nao verifico qual aluno fez a atividade
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() Da “visto” no caderno
() Recebe as respostas da atividade em folha identificada

( ) Recebe a atividade por e-mail

6) O senhor realiza a correcao ou comenta sobre as questdes das atividades passadas
para os alunos? Se sim, como € feito isso?

() Nao corrijo ou comento sobre as questdes

() Corrijo todas as questdes despois que a atividade for entregue

() Corrijo algumas das questdes despois que a atividade for entregue

() Corrijo ou comento sobre as questdes que foram mais erradas

() Outro. Qual?

7) O senhor (a) conhece um ou mais aplicativos ou softwares que facilitam a tarefa de
revisar os conteudos visto em salas de aula? Se sim, quais sdo eles?
( ) Nao

() Sim. Quais?

8) Caso a Plataforma Ecooper viesse a ser desenvolvida e disponibilizada de forma
gratuita, o senhor(a) teria interesse e utiliza-la em sala de aula?

() Sim ( ) Nao

9) O senhor (a) teria interesse em colaborar com o desenvolvimento da Plataforma
Ecooper? Ou seja, avaliar as versdes criadas, sugerir novas funcionalidade e melhorias?

() Sim ( ) Nao
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APENDICE C - QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DO ECOOPER GAME.
Baseado no modelo EGameFlow desenvolvido por FU e et al., (2009) traduzido por TSUDA,
etal., (2014)

1. Quanto o jogo prendeu minha atencao?

(O )2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7

2. No geral, consigo ficar concentrado no jogo?

(O )2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7

3. Aproveitei o jogo sem ficar entediado ou ansioso?

Ol O2 ()3 OH4 (OS5 (H6e ()7

4. Apresentou informagdes, que me ajudaram na tarefa?

O O2 ()3 OH4 OS5 ()6 ()7

5.Utilizar menu do jogo € fécil € intuitivo?

(O )2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7

6. Objetivos gerais apresentados no inicio do jogo?

Ol 2 ()3 OH4 OS5 ()6 ()7

7. Recebo informacao sobre o meu status, como nivel ou pontuacdo?

Ol O2 ()3 OH4 ()5 (H6 ()7

8. Capto as ideias basicas do contetdo apresentado?

(O ()2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7

9. Considera o jogo uma boa ferramenta de auxilio a aprendizagem?

(O )2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7

Porque?

10. Utilizaria este jogo com seus alunos?

(O )2 ()3 OH4 ()5 ()6 ()7
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Porque?

11. Por favor deixe suas sugestdes para melhorarmos Ecooper Game.
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APENDICE D - QUESTIONARIO PARA AVALIACAO PLATAFORMA ECOOPER

1. Este site tem uma apresentacdo grafica agradavel e Legivel.

()1 ()2 03 ()4 ()5

2. As funcionalidades do site estdo funcionando corretamente.

()1 ()2 03 ()4 ()35

3. E ficil navegar por este site.

()1 ()2 03 ()4 ()5

4. De um modo geral, o site € rapido na navegacao.

()1 ()2 03 ()4 ()5

5. Os recursos de navegacao (menus, icones, links e botdes) estdo todos claros e

faceis de achar?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

6. O conteudo textual do site esta claro e consistente.

()1 ()2 03 ()4 ()5

7. Os titulos das pédginas deste site s@o intuitivos.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

8. Me sinto seguro ao navegar por este site.

()1 ()2 03 ()4 ()5

9. Consigo criar os modulos, ou seja, contetidos e atividade enviados para o jogo

do aluno, de maneira fécil e rdpida.

()1 ()2 03 ()4 ()35

10.  Por favor, deixe suas sugestdes para melhorarmos a  Plataforma

Ecooper.
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ANEXO E - TUTORIAL ECOOPER

TUTORIAL ECOOPER
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1 PRIMEIROS PASSOS

Figura 1 - Tela para acessar Ecooper

Ecooper
Entre com o seu e-mail e senha para acessar o
Ecooper
Email ] =
Senha 2 =
Recuperar Senha Novo Usuario
3 4

Fonte: Ecooper 2019.

Tela inicial do Ecooper (http://plataforma-ecooper.com/ecooper):

1- E-mail semelhante ao cadastrado no Ecooper;

2- Recuperar senha, usudrios que esqueceram a senha cadastrada no Ecooper. Atenc¢ado o sistema
ndo permite a recuperagdo de e-mails perdidos;

3- Senha cadastrada no Ecooper;

4- Criag@o de novo usudrio para acessar o Ecooper.

5- Ao acessar o Ecooper o usudrio professor, serd direcionado para a Plataforma Ecooper.

Figura 2 - Tela de cadastro no Ecooper

Cadastro no Ecooper

Mome completo 1
Mome de Usudrio 2
E-mail 3
Senha 4 =
Confirma Senha S ™
Vocé é: 6
° aluno Professor
Salvar 7

Jitenho usudrio §
Fonte: Ecooper 2019

Ecopper =



http://plataforma-ecooper.com/ecooper
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1- Nome completo;

2- Nome de usuario;

3- E-mail - Necessario estar no formato correto com usuario@dominio;
4- Senha;

5- Confirma senha - idéntica a senha cadastra na etapa 4;

6- Escolha do tipo de usudrio: professor ou aluno;

7- Salvar - salva os dados no Ecooper;

8- Retorna para a tela de Login.

Figura 3 - Tela de inicial da Plataforma Ecooper

Ecopper = & P vsodeteste o

vsurigeTese. 4 Painel de Controle rimact=: & Home  Cantrole

4

Turmas

Administrsdor

MAIN NAVIGATION

A Horoe 9 Usuarios Registrados

& pisciplinas

Mais Informaches® Mais InformagGes © Mais Informages ©

= Questdes < 3

i Gerenciar Alunos < = Ajuda

Fonte: Plataforma Ecoz;sé; 2019

As informagdes exibidas nesta tela sdo:
1- Nome do usudrio que estd acessando o sistema;
2- Menu para acesso rdpidos as ferramentas (Home, Disciplinas, Questdes, Gerenciar
aluno/turma;
3- Nudmero de usudrios registrados na plataforma;
4- Nuimero de usudrios do tipo aluno;
5- Numero de turmas cadastradas na Plataforma;
6- Menu de migalhas;

7- Formuldrio de requisicao de ajuda.
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2 CRIACAO DE UMA DISCIPLINA NA PLATAFORMA ECOOPER:

Clique em “Disciplinas” no Menu para acesso rapido (lado esquerdo da tela)

Figura 4 — Tela de selecao/criacao de disciplinas

DiSCiplinaS @ Home - B Disciplina

Disciplinas cadastradas

MENU resultados por pagina Pesquisar
Nome 1£  Quantidade de turmas Total de alunos Acao
Disciplina Ecooper 1 0 &S Visualizar | & Tarefasimpressas | / Editar
Nome Quantidade de turmas Total de alunos Agao

Mostrando de START até END de TOTAL registros Anterior Proximo

= Criar nova disciplina 2

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Nesta tela sdo exibidas todas as disciplinas ja criadas pelo professor. Para cada disciplina
criada sdo exibidas as informacoes:
o Nome;
¢ (Quantidade de turmas- nimero de turmas j4 cadastradas na disciplina;
e Total de Alunos — nimero total de alunos cadastrados na disciplina. Observe que sdao
contabilizados todos os alunos de todas as turmas cadastradas na disciplina;
e Acdo — funcionalidades que podem ser realizadas na disciplina. Sdo elas:
o Visualizar — Acessa a disciplina escolhida;
o Tarefas impressas — Permite que se crie/edite tarefas impressas utilizando as
questdes ja cadastradas na disciplina selecionada;
o Editar — modificar o nome/descri¢ao da disciplina.

2- Criar nova disciplina. (Clique nesta op¢ao)
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Figura 5 - Criacao de uma disciplina.

Disciplinas

Cadastrar nova disciplina

Nome

ll‘igite o nome da disciplina

Descricao

Digite uma descricao para a disciplina

2

-k

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Escolha o nome da disciplina;
2- Digite uma breve descricdo (o preenchimento deste campo € opcional);
3- Salva as informagdes na base de dados da Plataforma Ecooper;

4- Voce sera direcionado pra a tela da Figura 6 — Tela de confirmacao da criac@o da disciplina.

Figura 6 — Confirmacao de criacdo da disciplina.

Disciplina cadastrada com sucesso
Continuar

Fonte: Plataforma Ecooper 2019
3 CRIACAO DE UMA TURMA NA PLATAFORMA ECOOPER

As turmas criadas na Plataforma Ecooper, sdo vinculas a uma disciplina. Desta forma, caso o professor possua
2 disciplinas, por exemplo Disciplina A e Disciplina B, as turmas da disciplina A sdo independentes das turmas

da disciplina B.

Para criar uma turma na Plataforma € necessario acessar a disciplina onde se deseja criar a turma, conforme

ocorre na Figura 4 — Tela de selecao/criacao de disciplinas
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Figura 7 — Acessando a disciplina Manual Ecooper.

Disciplinas

Disciplinas cadastradas

MENU resultados por pagina

Nome 12 Quantidade de turmas Total de alunos Acao
Disciplina Ecooper o ES Visualizar | & Tarefasimpressas | / Editar
Manual Ecooper 1 ] & Visualizar | & Tarefasimpressas | J® Editar
Nome Quantidade de turmas Total de alunos Acao

Mostrando de START até END de TOTAL registros

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Disciplina Manual Ecooper — Clique em Visualizar, o usudrio serd encaminhado para a tela da

Disciplina conforme a Figura 8.

Figura 8 — Tela da disciplina Manual Ecooper.

Manual Ecooper @ Home @ Disciplins: - Manusl Szocper

TURMAS: 1 1

B&Q ALUNOS: 0

Turmas 2 -

MENU resultados por pagina Pesquisar

Codigo 12 Nome Quant. Alunos Acbes
laqfZ7J5DP3049 Turma ] W Alunos | RTarefas | FCriarMapas | # Visualizarmapa | 4 Editar

Mostrando de START até END de TOTAL registros Anterior Proximo

e

Tarefas 4 -

MENU resultados por pégina Pesquisar

Nome da tarefa 12 Inicio: Fim: Quant. de turmas. Acao
Primeira tarefa 22/11/2019 11:00:00 23/11/2019 07:00:00 1 [Bvisualizar relatério | = Questdes | W Turmas | 8 Ver quiz

Mostrando de START até END de TOTAL registros. Anterior Préximo

* Criar nova tarefa 5

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

Nesta tela s@o exibidas as seguintes informagdes:
1- Numero de turmas e alunos da disciplina;
2- Lista de turmas cadastradas na disciplinas Manual Ecooper;
3- Botdo para se criar uma turma;
4- Listas de tarefas da disciplina Manual Ecooper;

5- Botdo para criacdo de uma nova tarefa.
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Para criar uma nova turma, clique no botao Criar Turmas (3). Vocé serd redirecionado para a tela da Figura

9 — Tela de criacdo de turmas.

Figura 9 — Tela de criacdo de turmas na Plataforma Ecooper.

Manual Ecooper 1

Nome

2Digitc' o nome da turma
Descricao

3}igite uma descrigao para a turma

Cédigo

sA3D3TTKrB1L49 4

- B

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

Nesta tela s@o exibidas as seguintes informagdes:

1- Nome da disciplina;

2- Campo para se colocar o nome da nova turma;

3- Descri¢do da nova turma;

4- Coddigo gerado pela Plataforma. Este c6digo € tnico para cada turma e deverad ser utilizado pra
facilitar que o aluno encontre sua turma. Ele pode ser enviado por e-mail ou algum outro tipo
de comunicagdo que o usudrio utilizar com sua turma;

5- Salvar - salva as informagdes na Plataforma.

Com a turma criada, o usudrio direcionado para uma tela de confirmagdo de criacdo da turma. Esta tela é
semelhante a tela da Figura 6.

Com a nova turma criada ela ird aparecer na lista de turma cadastradas (Figura 10).

Figura 10 — Tela de criacdo de turmas na Plataforma Ecooper.

Turmas

MENU resultados per pagina

Cadi 1L Nome uant. Alunos Acdes
go GO

laqfZ7J5DP3048 Turma 0 & Alunos | [ATarefas | FCriarMapas | #Visualizarmapa | /& Editar

sA3D3TTKrB1LAY Turma Manual Ecooper 0 'E.f.\unos | %‘arefas }éﬂarrﬂﬁpﬁs | )‘Jlﬁﬁlizarmapa | 4~ Editar

Mostrando de START até END de TOTAL registros

Fonte: Plataforma Ecooper 2019
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Nesta figura sdo exibidas as funcionalidades disponiveis pra a turma “Turma manual Ecooper”. Sao elas:

1- Alunos: O usuario ira acessar uma tela com todos os alunos matriculados na turma;

2- Tarefas: Lista de tarefas aplicadas a turma;

3- Criar Mapas: Criacdo de Mapas que serdo utilizados no Ecooper Game;

4- Visualizar Mapas: Visualizar e editar os mapas criados para a turma e utilizados no Ecooper

Game;

5- Editar: editar informacdes referentes a turma.

4 CRIACAO DE UMA TAREFA NA PLATAFORMA ECOOPER

As tarefas da Plataforma Ecooper sdo criadas dentro de uma disciplina e vinculadas nas turmas escolhidas

pelo professor. Desta forma, o educador pode utilizar a mesma tarefa para turmas diferentes. A Figura 11,

apresenta a tela de criacdo de tarefa na Plataforma Ecooper.

Figura 11 — Tela de criacdo de tarefas Plataforma Ecooper

Manual Ecooper

@& Home @ Discipli

Criar nova tarefa para a disciplina: Manual Ecooper

Nome
Primeira tarefa 1
Descrigdo
Digit= uma descrinso par & distiging 2
Periodo para a realizar a atividad deinicio da atiit e data do fien da atividade

@ | 25/1/201010:00-31/12/201006:00

Selecione as turmas que realizardo esta atividade:

Show| 10 ¥ |entries

Acdo Nome da turma

£ Turma

- Twrma Manual Ecooper
Acda Nome da turma

Sheowing 1 to 2 of 2 entries

visualizatSo de ranking

5

Adicionar premiacdol

Quantidade de alunos

1

Quantidade de aluncs

Porcentagem de acertos para receber a premiagio:

% 7

Fonte: Plataforma Ecooper 2019
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Os campos da tela para criagdo de uma disciplina sao listados e explicados a seguir:

1-

Nome da tarefa, que serd apresentado para os alunos;

Descrigdo;

Data e hora de inicio e de fim da atividade;

Turmas que irdo realizar a atividade. Observacao: serao listadas todas as turmas cadastradas
na disciplina. A tarefa para ser criada, pelo menos uma turma tem que estar marcada;

O professor deseja adicionar prémios para os alunos (opcional), caso deseje serdo apresentados
as imagens 6,7,8 ¢ 9;

Nome do prémio;

Valor necessario que o aluno alcance pra receber o troféu/medalha do prémio;

Imagem selecionada para o prémio;

Permite que o professor carregue uma imagem que serd utilizada no prémio. Esta alternativa é

ilustrada na Figura 12.

Figura 12 — Funcionalidade para carregar arquivos

Mome da recompensa Pa
i,'r_: min
Carmegar nova imagem para o troféu Pré-visualizaglo
| Escolher arquiva | Neahum amuive selecionadole carregar o troféu

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

A funcionalidade para carregar arquivos na Plataforma Ecooper aceitam arquivos do tipo PNG e JPG, com

excegdo do arquivo de personagem animado que deverd ser uma imagem do tipo GIF.

Ap6s a Criagdo da Tarefa, o usudrio serd redirecionado para a tela onde serdo adicionadas as questdes na

atividade. A tela da Figura 13 exemplifica essa situagao:
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Figura 13 — Tela para selecio de questoes para a atividade criada.

TEStE DISCiplII"IE # Home - @& Disciplinas -~ &

Gerenciar questdes da tarefa: Criando uma tarefa da disciplina: Teste Disciplina

MENU resultados por pagina

# |2 Questdo Acdo
l MNenhum registro encontrado

# Questao Acao

Mostrando 0 até 0 de 0 registros

Questdes disponiveis

# Questdes Acao

1 Primeira Questao
2 Segunda Questac

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

€\oltar

A tela para selecdo das questdes para a atividade recém criada apresenta as seguintes funcionalidades:

I- Questdes ja cadastradas na atividade (como é uma atividade nova, nenhuma questdo esta
vinculada);

2- Questdes disponiveis no banco de dados da plataforma. Neste caso, estas questdes estdo
vinculadas a Disciplina acessada pelo professor. Dessa forma, questdes cadastradas em outras
disciplinas ndo ficardo disponiveis, exceto se forem cadastradas como questdes publicas;

3- Criar nova questdo, caso o professor queira adicionar uma nova questdo;

4- Adicionar questdes publicas, permite ao professor utilizar questdes cadastradas por outros

professores com o status de publica, ou seja, questdes que todos poderdo usar.

A tarefa criada, ela ficard disponivel no campo “tarefas”, na disciplina para o qual foi criada (ver Figura 8).

Estard a disposi¢ao do professor as funcionalidades da Figura 14 utilizada para a manipulacao da tarefa.
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Figura 14 — Tela para selecio de questoes para a atividade criada.

Tarefas
MEMNU resultados por pagina Pesquisar
Nome da tarefa l’-; Inicio: Fim: Quant. de turmas .ﬂgﬁo
Primeira tar=fa 22/11/2019 23/11/2019 i B Visualizar relatério | EQuestdes | &
11:00:00 07:00:00 Turmas | & Verquiz
arefa Manual Ecooper 25/11/2019 26/11/2019 2 [B Visualizar relatério | =EQuestdes | &
02:00:00 10:00:00 Turmas | & Ver quiz
Mastrando de START até END de TOTAL registros Anterior Préximo

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Visualizar relatdrio: neste caso a Plataforma Ecooper ird gerar um relatério de todos os alunos
matriculados em turmas pertencentes a disciplina e que estejam realizando a tarefa;

2- Questdes: permite ao professor editar (adicionar ou retirar) questdes em uma tarefa ja criada;

3- Turmas: permite ao professor editar (adicionar ou retirar) turmas em uma tarefa ja criada;

4- Ver quiz: professor consegue visualizar a tarefa em formato de quiz e verificar se estd tudo
ocorrendo corretamente.

A Figura 15 lista a edi¢do de questdes em uma tarefa jd cadastrada na Plataforma Ecooper:

Figura 15 — Tela para selecio de questoes atividade ja criada.

MEMNU resultados por pagina Pesquisar
# 1L Questdo Acso
1 Corpo da questio: 1 m 2
# Questao Agao
Maostrando de START até END de TOTAL registros Anterior Prosi

Questdes disponiveis

# Questoes Agao 4
1 Segunda Questio 3
5 6

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

€\bltar

1- Corpo da questdo ja vinculada a tarefa selecionada
2- Opcao de remover a questdo ja vinculada;

3- Corpo da questdo disponivel pra vincular a tarefa;
4- Botdo para adicionar a tarefa;

Ecopper =




105

5- Botdo para criar uma nova questdo para a tarefa;
6- Botdo para adicionar uma questao publica para a tarefa.
N3do h4 limite para quantidade de questdes em uma tarefa, mas € necessdrio que pelo menos uma fique

cadastrada. Caso o usudrio tente retirar todas as questdes da tarefa, uma mensagem de alerta serd gerada.

A Figura 16 lista a edicdo de turmas em uma tarefa ja cadastrada na Plataforma Ecooper:

Figura 16 — Tela para selecao de turmas para atividade ja criada.

Turmas cadastradas na tarefa

Lista de turmas realizando a tarefa:

Essa tarefa foi iniciada em: 25-11-2019 as: 02:11 e serd encerrada em: 26-11-2019 as: 10:11

MENU resultados por pagina
# l& Turma Acao
1 Turma Manual Ecooper 1 2
# Questao Acdo

Mostrando de START até END de TOTAL registros

€\oltar
Turmas disponiveis
MENU resultados por pagina
Nome da turma Acao
Turma 3 [ES + Adicionar 4

Nenhum registro encontrado

Mostrando 0 até 0 de 0 registros

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

Da mesma forma que ocorre com as questdes, o professor pode adicionar ou remover turmas em uma tarefa
I- Nome da turma que j4 estd realizando a tarefa;
2- Botdo pare remover a turma que ja estd realizando a tarefa;
3- Turma cadastrada na disciplina e que ndo estd realizando a tarefa;
4- Botao para adicionar a turma a tarefa.

N3ao ha limite para quantidade de turmas em uma tarefa, mas € necessario que pelo menos uma fique

cadastrada. Caso o usudrio tente retirar todas as turmas da tarefa, uma mensagem de alerta serd gerada.
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As questdes publicas poderao ser utilizadas quando se cria ou quando se deseja editar questdes uma tarefa.
Para se utilizar uma questao publica, basta clicar no botdo “Adicionar questao publica”, Figura 13 ou 15, o
professor serd redirecionado para a tela de selecio de Grande Area e assunto (Figura 17)

Figura 17 - Selecionando grande area e assunto de uma questao publica para tarefa.

Editar questao cadastrada: & Home @ Questbes
Grande Area Assunto
Matematica - | Teste Matematica assunto
Titulo Autor Adicionar  Agdo
Teste publica-privada 2 jhonny costa 3 B visualizar 4
5

# Criar nova questio

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

As seguintes funcionalidades estio disponiveis para selecao de questiao publicas:
1- Selegdo de Grande Area: permite ao professor filtrar qual drea e assunto a questdo pertencerd;
2- Titulo da questdo cadastrada;
3- Opcao de selecdao da questdo. Observacdo, mais de uma questdo poderd ser selecionada ao
mesmo tempo;
4- Visualizar: permite a visualiza¢do da questao antes que seja utilizada;

5- Botido salva: vincula as questdes marcadas na atividade.

Clicando no botao “Visualizar “, a questdo sera apresentada integralmente para o professor, como pode ser

visualizado na Figura da questao 18.
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Figura 18 — Visualizando uma questiao publica na Plataforma Ecooper.

Editar questao cadastrada:

Questao aplicada a disciplina:

"
 riica |

Titwhe

Teste publica-privada

Corpo da questio:

Arquive  Editsr  Visuslizar  senr  Formatar  Tabels

[Paragrafo VEI'E'LVLVEF;a. 1 4a|%

Teste publica-privada 2

Al Teste peblica-privadaa

Cl Teste publica-privadab 3

Teste publica-privadac

o) Teste publica-privadad

Teste publica-privadas

Habiltar envio de imagens.

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Indicativo que a questdo € publica;
2- Corpo da questdo publica;
3- Alternativas da questdo publica (em vermelho a alternativa correta);

4- Alerta: apenas o usudrio que cadastrou a questao poderd modificé-la.

5 CADASTRANDO QUESTAO NA PLATAFORMA ECOOPER

Sdo vérias as maneiras de se cadastrar uma questao na plataforma Ecooper, sdo elas:

v O usudrio podera cadastrar uma questio apds cadastrar uma tarefa (Figura 13).
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v O usudrio podera cadastrar uma questdo quando estiver editando as questdes da tarefa (Figura
15)

v Ou o usudrio podera utilizar o menu questdes apresentado na Figura 19.

Figura 19 — Criando questoes na Plataforma Ecooper

. __________________________________________________________________________________________|]
Usudrio de Teste

Questoes
Professor
MAIN HAVIGATION Questdes cadastradas
#& Home Selecione a disciplina
Manual Ecooper
& Disciplinas E 3
= o -
= Questdes Show| 10 ¥ entries
O Questies 1
Titulo da Atividade L A
O Questdes Publicas 2 e i Agio
= ap— e Primeira Questio 4 B visualizar 5
Segunda Questio B visualizar

Showing 1to 2 of 2 entries

*F Chque aqm para criar pma nova guestio 6

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Sele¢do para cadastrar questdo privada;
2- Selec¢do para cadastrar questdo publica;
3- Selecido da disciplina ao qual a questdo serd vinculada;
4- Lista de questdo ja cadastrada na disciplina selecionada em 3;
5- Botao para pré-visualizar/editar a questao;
6- Botdo para criar uma nova questao.
Ap6s clicar no botdo para criar nova questdo (6), o usudrio serd redirecionado para a tela da Figura 20, Tela

“Cadastro de questdes” da Plataforma Ecooper.
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para a Figura 22

Ecopper

£ Permitir que a quest3o sefa privada? ® Sim ONio
Titulo

Figura 20 — Criando questoes privadas na Plataforma Ecooper
Primeira Questio 1
Corpo da Questio

Pardgrafo

Arquivo Editar Visualizar Inserir Formatar Tabela

vIB I 5 ave~ B

1l

o
it
H

Corpo da questao

A)

Albermativs A

B}

Altemativa 2

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Cadastro do titulo;

2- Cadastro do corpo: A Plataforma Ecooper, conta com um simples editor de texto para cadastrar

e também que sejam realizadas formatacdes no texto;

pergunta na Plataforma Ecooper;

o corpo da questdo. Este editor permite que sejam adicionadas Figuras, Tabelas, links de video
3- Alternativas: O usudrio pode escolher o nimero minimo de 2 e no maximo 5 alternativas a

4- Defini¢do de qual a resposta € correta.

Para se cadastrar uma questdo publica o usudrio clica em Questdes publicas (Figura 17) e serd redirecionado

109
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Figura 21 — Criando questdes puiblicas na Plataforma Ecooper

Cadastro de Questdes

Grande Area Assunto
Matematica - 1 Funcdo de segundo grau
Cadastrar novo assunto
Titulo 2

Titulo
Corpo da Questao
Arguivo  Editar  Visuslizar  Inserir  Formatar  Tabela

Paragrafo v B I &§ Av#Lvy B = T

il
il
"
il
"
Inl

Corpo da Questdo

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Criar uma questdo publica. E semelhante a criar uma questio privada, exceto que o professor
tem que escolher qual Grande drea e assunto da questao;

2- Escolha da Grande Area e assunto que estardo vinculados a nova questdo puiblica;

3- Cadastrar novo assunto: caso ndo encontre um assunto ideal o professor pode cadastrar um

novo assunto como pode ser visualizado na Figura 22.

Figura 22 — Cadastrando assunto de uma Grande area na Plataforma Ecooper

Cadastro de assunto
Cadastrar novo assunto para: Matematica |

Digite o assunto 2

E3

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Disciplina vinculada ao assunto;
2- Assunto cadastrado;
3- Botdo para salvar o assunto: este ficard disponivel para todos os usudrios da Plataforma

Ecooper.
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6 EDITANDO QUESTAO NA PLATAFORMA ECOOPER

A edicdo de questdes na plataforma pode ser realizada da seguinte forma:

O professor escolhe qual tipo de questdo editar (publica ou privada) no menu questdes (Figura 19 — Criando
Questdes na Plataforma Ecooper)

Se a questao for privada, seleciona-se a disciplina ao qual a disciplina estd vinculada (Figura 19 e clique no
item 5 “visualizar”).

Se for publica seleciona-se a Grande drea e o assunto (Figura 18 e clique em “visualizar). Apenas o usudrio

que cadastrou a questdo publica podera edita-la.

7 OPERACOES COM ALUNOS E TURMAS

O aluno para acessar a turma do professor, realiza uma solicitacdo de acesso, a solicitagdo entio € enviada
pra o professor que deverd Permitir ou Negar acesso a Turma. A maneira com que o professor realiza a

funcionalidade € apresentada na Figura 23.

Figura 23 - Gerenciando alunos na turma.

AVIGATIO! Solicitantes:
& Home Show| 10 v entries

& Disciplinas Nome do aluno Nome da turma Situagao Data da solicitagao Agao

= Questdes ¢ alunoz 3 Turma Pendente 25/11/2019 4 Negar

& Gerenciar Alunes v Nome do aluno Nome da turma Situagio Data da solicitagao Agdo

Showing 1to 1 of 1 entries

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.

1- Gerenciar alunos/turmas;
2- Gerenciar turmas;
3- Nome do aluno que solicita o acesso;
4- Botoes —Permitir ou Negar o acesso do aluno.
Quando o professor permite o acesso ao aluno este terd também ingresso a todas as atividades criadas para

aquela turma e também ao mapa do Ecooper Game.

A Figura 24 ilustra a funcionalidade para se gerenciar uma turma na Plataforma Ecooper.
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Figura 24 — Gerenciando uma turma na Plataforma Ecooper.

Turmas cadastradas no Ecooper @ ome - B

turmas cadastradas

Show| 10 ¥ entries Pesquisar:
Nome da turma 1L Nome da disciplina Niimero de Alunos Niimero de Tarefas Acao
Turma 1 Manual Ecooper 2 1 3 1 6 B Tarefas | B Visualizar
Turma Manual Ecooper Manual Ecooper 0 1 ETﬁrefas | E,‘ﬁsuﬁ\izzr

Nome da turma Nome da disciplina Niimero de Alunos Nimero de Tarefas Agao

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.

Nesta imagem podemos visualizar as seguintes informacoes:
Nome da turma do professor

1- Disciplina onde a turma esté vinculada;

2- Nuamero de alunos;

3- Numero de tarefas aplicadas a turma;

4- Tarefas: exibe todas a tarefas aplicas a turma;

5- Visualizar: Exibe o relatério da turma.

8 RELATORIO DA PLATAFORMA ECOOPER

A Plataforma Ecooper permite que sejam gerados dois tipos de relatdrios:
v' Relatdrios da turma em um tarefa
v' Relatério de todas as turmas vinculadas a disciplina e que realizaram a tarefa.
O relatdrio da turma em uma tarefa pode ser obtido da seguinte forma:
No menu turmas da disciplina, escolha a turma que deseja retirar o relatério e clique em tarefas.

A Figura 25 apresenta a imagem desta op¢ao

Figuras 25 - Turma da disciplina

Turmas

MENU resultados por pagina

Codigo 12 Nome Quant. Alunos Acdes

laqfZ7J5DP3049 Turma 0 & Alunos | [ATarefas | FCriarMapas | JVisualizarmapa | ,* Editar

=A3D3TTHrB1L4s Turma Manual Ecooper 0 *f.lunos | %—arefas }‘ér'\arrvlapss 1 )‘u’\ﬁalizarmapa | o Editar

Mostrando de START até END de TOTAL registros

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.
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Ap6s a acdo, o professor serd redirecionada para uma tela que contém todas as tarefas aplicadas a turma

escolhida. A tela é exibida na Figura 26.

Figuras 26 — Gerando relatérios da turma.

I ————————————
Tarefas cadastradas

Lista de tarefas

MENU rasultades por pigina Pesquis:
Home: IE  patainicio Data fim Aglo
Primeira tarefa 25/11/2019 10:08:00 31/12/2018 06:00:00 BlVisuaizar relatério 1
Segunds tarefa 27/11/2010 05:00:08 20/11/2010 01:00:00 [ Visuslizar relatirio

Mastrando de START até END'de TOTAL registros

Vol

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.

O usudrio ao escolher a tarefa e clicar na opcao Visualizar relatério (1), ird gerar o relatério da turma na

atividade.
Relatério de todas as turmas cadastradas na disciplina: serd gerado para a disciplina, ou seja, o nome de
todos os alunos matriculados em todas as turmas serd exibido. As etapas para gerar este relatério € exibida

na Figura 27

Figuras 27 — Gerando relatoérios da disciplina.

Tarefas -
MENU resultados por pagina Pesquisar
Nome da tarefa £ Inicio: Fim: Quant. de turmas Acao
Primeira tar=fa 22/11/2019 23/11/2019 1 B Visualizar relatério | EQuestdes | &
11:00:00 0T:00:00 Turmas 1 | 48 Verquiz
Tarefa Manual Ecooper 25/11/2019 26/11/2019 1 B Visualizar relatéric | EQuestdes | &
02:00:00 10:00:00 Turmas | 4% Verquiz
Mastrando de START até END de TOTAL registros Anterior Préximo

9 CRIANDO MAPA INTERATIVO ECOOPER GAME NA PLATAFORMA ECOOPER

O Ecooper Game é um mapa interativo em que os alunos podem realizar as atividades cadastradas pelo

professor.
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Para se criar um mapa interativo o professor clica na op¢ao Criar Mapas(1) no Menu turmas da

disciplina, como exemplificado na Figura 28.

Figura 28 - Criando um mapa interativo.

Turmas

MENU resultados por pagina

Cédigo 1l Nome
lagqfZ7J5DP3049 Turma
sA3D3TTKrB1L49 Turma Manual Ecooper

Mostrando de START ate END de TOTAL registros

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

uant. Alunos Acbes

tet
1 & Alunos | [RATarefas | FCriarMapas | /#Visualizarmapa | / Editar
0 & Alunos | [STarefas | & Ci'lar Mapas | JVisualizar mapa | /Editar

Ap6s essa acdo, o professor serd encaminhado para a tela de escolha de personagens e mapa (Figura 29).

Figura 29 — Escolha do mapa e personagens do Mapa interativo.

Enviar Personagem
u utilizar personagens disponiveis

Maga

Viking Guerreira Ninja

Enviar Mapa
utilizar mapas disponiveis

Mapa 1

Enviar

Fonte: Plataforma Ecooper 2019
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A Plataforma Ecooper oferece 4 personagens para o professor (a Fada, o Viking, a Guerreira e o Ninja) e 3
Mapas, mas o professor pode escolher personagens da sua escolha ndo marcando a opcao utilizar personagens
e mapas disponiveis. Neste caso serd apresentado uma opgdo para que ele carregue o personagem/mapa que

deseja (Figura 30).

Figura 30 — Envio do mapa e personagens do Mapa interativo.

Enviar Personagem
Carregar Imagem Pré-visualizagdo
|TE5ther arquivo | Nenhum arquivo selecionado l:]i'ersonagem animada {GIF)

Escolher arquiva | Nenhum arquiveo selecionado E}'EFEDI'IBE.E!T! parado

utilizar personagens disponiveis

Enviar Mapa

Carregar Imagem

Escolher arguivo | Nenhum arquivo selecicnado

[#5elecione o mapa

uUtilizar mapas disponiveis

Enviar

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

A Plataforma Ecooper ndo faz nenhum tipo de restri¢do para o uso concomitante de personagens e mapas
disponiveis na plataforma e carregados pelo professor. Caso ele deseje utilizar um personagem de sua escolha
ele deverd enviar um GIF com o movimento do personagem (simulando ele caminhando) e uma imagem do
personagem parado (PNG, JPG). As imagens de Mapas podem ser PNG e também JPG.

Apds a etapa o mapa serd apresentado para o professor (Figura 31).
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Figura 31 — Mapa interativo Ecooper Game

EDITOR

Fases:
Fase: 0(66.72,66.72) =~
Fase: 1(185;77)
Fase: 2 (206;201)

Opgoes Editor:

| Andar pelo mapé2 |
[ Removerfase 3|
\
\
|
[

Stop Marcar /], |
— Oultarfases D |
Savar (5 |

Opgoes Admin:

l Ir !
[ Exbiponios] |
[ Caregar Ponios® |

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

A imagem da Figura 30 exibe o mapa interativo do Ecooper Game. Este possui as seguintes funcionalidades:
1- Clique com o botao direito: cria as fases que receberam as atividades cadastrada na plataforma
Ecooper;
2- Andar pelo mapa: simula a caminhada do personagem pelas fases criadas;
3- Remover fase: apaga uma fase do mapa;
4- Stop Marcar: impede que novas fases sejam criadas (por acidente) no mapa virtual;
5- Ocultar Fase: apaga a bola cinza estd demarcada o nome da fase (podendo ser utilizado uma
arte escolhida pelo professor);
6- Salvar: salva o mapa editado;
7- Exibir Pontos: exibe os pontos das fases demarcadas no mapa;
8- Carregar Pontos: carrega pontos de outros mapas no mapa atual.
ApOs esta etapa, o mapa ficard disponivel para os alunos realizarem as atividades e para o professor realizar

futuras modificacdes.
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10 O RELATORIO GERADO PELA PLATAFORMA ECOOPER

O relatério gerado pela Plataforma Ecooper exibe as informacdes conforme Figura 32

Ecopper
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Figura 32 — Relatorio gerado pela Plataforma Ecooper.

Nome da Tarefa: tarefa 22-11-19

Informagaes da tarefa:
Data fmicio: 27/11/2019 1 Alunos que realizaram a 1arefa completaments: 3 de 4 alunos
Data Fim: 1906/2020

mimero de alunos: 4

Média de aceros dos alunos na atividade: 33,33 %

Alternativa Marcada
Tempo
& Questio Médio Alunos  Porcentagem  Correta A B c 1] E
# Primeirn Teste 000002 3 333 E 3333 3333 0,00 0,08 33.33
® Segundo Teste 0orooco3 3 0.20 A 0,00 3333 6,00 B6.87 0,00
® TERCEIRD Teste 0Orooi13 3 8667 c 0,00 3333 6687 D.0a 0,00
Informagdes dos alunos: 3
Aluno Quantidade de acertos Questio Tempa de resolugdo Alternativa
alunnd 33.333333333333% Primeiro Teste 000004 B{ ermou)
Segunde Teste 00:00:06 D errou)
TERCEIRD Teste 00:00:01 ©f acerow)
alino 0% Sam resposta L] o
Sem resposta a i3
Sem resposta a i3
alunpd B6.6a5EEE65EE67 Primeiro Teste 00:00e01 E[ acertou)
‘Segunde Teste 030002 B{ errou)
TERCEIRO Teste 00:00:39 C( acertou)
afunp2 0% Primeiro Teste o002 A errou)
‘Segunde Teste o002 D errou)
TERCEIRO Teste 00:00:01 8{ errou)

4

& imprimir rElagng

Fonte: Plataforma Ecooper 2019
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1- Cabecalho do relatério: exibe informagdes da atividade, porcentagem de alunos que realizaram a tarefa, média de acertos entre

outras;
2- Relatério da turma (mais detalhado na Figura 32);
3- Relatdrio dos alunos (exibidos individualmente detalhado na Figura 33);

4- Opcgao para imprimir o relatério.

Figura 32 — Relatério gerado pela Plataforma Ecooper - Turma.

S

Tempo
# Questio Médin Alunos  Porcentagem  Cometa A B
f Primeiro Teste l fo:ooe2 3 ESEE] E 3333 3333
f Sequndo Teste 00:00:03 3 0,00 A 000 3333
# TERCEIRD Teste 00:00:13 3 66,67 C 0,00 3333

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

Neste relatorio, o professor pode ter acesso as seguintes informagdes:
1- Titulo da questdo da atividade;
2- Tempo médio que a turma levou para realizar a questao;
3- Nuamero de alunos que realizaram a questao;

4- Porcentagem média de acerto em cada questdo.

Ecopper

Alternativa Marcada 5

0,00
0,00

66,67

D E
000 3.3
6.67 0,00
0,00 0,00




120

5- Meédia de respostas que cada alternativa recebeu

Figura 33 — Relatorio gerado pela Plataforma Ecooper - Aluno.

Informagoes dos alunos: 1

Aluno

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

2 3

Quantidade de acertos Questio

33.333333333333% Primeiro Teste
Segundo Tesie

TERCEIRO Teste
D% SEm TESposta
Sem resposia
Sem resposia
66.666666666667% Primeiro Teste
Segundo Tesie

TERCEIRO Teste
0% Primeiro Teste
Segundo Tesie

TERCEIRO Teste

Neste relatorio o professor pode ter acesso as seguintes informagdes:

1- Nome do aluno;

2- Porcentagem de acerto na atividade;

3- Titulo da questao;

4- Tempo que o aluno demorou para responder cada questao;

5- Alternativa que o aluno escolheu em cada questdo e se acertou ou errou.

Ecopper

Tempao de resolugdo
00:00:04
00:00:06

00:00:01

00:0ec0l
oouoeno2
00u0ec3a
opuoeno2
opuoeno2

00u0enol

5
Alarmaii
B{ errou)
of ermou)
cf acertou]
o
o
o
E( acertou)
B{ ermou)
cf acertou]
A errou)
of ermou)

B{ emou)
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Manual para o aluno

Ecopper




122

O Ecooper Game € acessado através da Plataforma Ecooper. Este procedimento é realizado

através da tela de login (Figura 1).

Ap6s o acesso, o aluno € redirecionado para a tela inicial da plataforma (Figura 34)

Figura 34 — Pagina inicial do aluno.

il | Painel de Cc

Alunio

MATN MAVIGATION

& Home

Lisuarios Registra

Turmas W 3
L Mais Inf

O Minhas Turmas 2

) Encontrar Turmas
3 = Ajuda

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

1- Nome e tipo de usudrio;
2- Minhas turmas: turmas que o aluno j4 estd matriculado;
3- Encontrar Turmas: local onde o aluno encontram novas turmas.

Para solicitar o acesso a uma turma o aluno deverad clicar em encontrar turma. Ele sera

redirecionado para uma tela contendo todas as turmas cadastradas na Plataforma Ecooper
(Figura 35)
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Figura 35 — Tela encontrar turma

aluno

Aluna

Turmas cadastradas no Ecooper

& Home - B Enconirartum

123

AIN NAVIGATION

2 Home MENU resultados por pagina

¥ Turmas e Codigo daturma H
6lPhermTQqPQ7
6rfVN3ldGHZY21
TWyPRUReSjWS
be43aUXsnMAlT
e42182f6Ngbu36

FnéZtHgdgz5a27

EsmVWay4gAnQ1s

Fonte: Plataforma Ecooper 2019

turmas cadastradas

2

Nome da turma
2019-5anoA
Turma A
S12019/1
2019-%anoB
2anoB

teste 23-10

B

3

Nome da disciplina

Ciéncias

Teste 1

Programag&o orientada a objetos 1
Ciéncias

Geografia

Teste 23-10

Mat

Sao exibidas as seguintes informagdes nesta tela:

4

Nome do professor

Thales Mota

Fernando Roberto Figueirédo Leite
Thales Mota

Thales Mota

testeantonio

Usuaric de teste

carol

Pesquisar

#* Solicitaracesso |

Acao

r*Solicitar acesso |
#* Solicitaracesso |
#* Solicitarscesso |
#* Solicitarscesso |
#* Solicitaracesso |

#* Solicitaracesso |

& Visualizar

5 Visualizar

S Visualizar

5 Visualizar

5 Visualizar

S Visualizar

& Visualizar

1- Cédigo da turma: este € gerado individualmente e fornecido para o professor

que entdo pode repassd-lo para o aluno encontrar a turma desejada;

2- Nome da turma;

3- Nome da disciplina que a turma esta vinculada;

4- Nome do professor: responsavel pela turma;
5- Acdo: solicitar acesso ou visualizar a turma;

6- Pesquisa: facilita encontrar a turma desejada.

O aluno clica no botdo solicitar acesso, uma solicitacao de acesso serd entdo encaminhada para

o professor que poderd liberar ou bloquear o aluno.

Com a liberagao realizada pelo professor, o aluno passa a ter acesso a todas as atividades criadas

para as turmas em que ele estiver cadastrado.

Ao clicar em minhas turmas o aluno consegue visualizar todas as turmas para o qual ele pediu

acesso (Figura 36).
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Figura 36 — Tela encontrar turma

Suas turmas no Ecooper & Home -~ B Tumas
MENU resultados por pagina Pesquisar
Nomedaturma |i MNomedo professor Nome da disciplina Ultimo acesso Situacao Acao
Turma Usuario de Teste Manual Ecooper 15:40 do dia: 29/11/2019 Cadastrado & Jogar | B Acessar Turma | ® Premiacies
Mostrando de START até END de TOTAL registros Anterior Pre

Fa

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.

Sao exibidas as seguintes informagdes nesta pagina:

1-

8-

Nome da turma;

Nome do professor responsdvel pela turma;

Nome da disciplina: ao qual a turma esté vinculada;

Ultimo acesso: realizado pelo aluno a turma;

Situagdo: Cadastrado, professor liberou acesso ou pendente, professor ainda ndo
liberou acesso.

Jogar: o aluno acessa o Ecooper Game;

Acessar turma: exibe outras informacdes e permite jogar o quiz fora do
ambiente do Ecooper Game;

Premiacdo: exibe os prémios obtidos na turma pesquisada.

Clicando em Jogar o aluno e redirecionado para o Ecooper Game (Figura 37).

Ecopper




125

Figura 37 — O Ecooper Game.

Fonte: Ecooper Game 2019.

Esta é o mapa do Ecooper Game na visdo do aluno. Cada fase (1) representa uma tarefa criada
e disponibilizada pelo professor. Ao clicar em uma fase € exibido o quiz contendo as questdes

cadastradas (Figura 38).
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Figura 37 — O quiz no Ecooper Game.

S v

Tarefa Ecooper Game

Questao 1de 2

Primeira Questdo

Corpo da guestio :

Incorreto.

Alternativa B

Fonte: Ecooper Game 2019.

Ao responder cada atividade o Ecooper Game fornece feedback para o aluno exibindo a
informacao se ele acertou ou errou a questao proposta. No final da atividade, o aluno
consegue ver a pontuacao total recebida e se a nota obtida foi suficiente para que ele

recebesse o prémio cadastrado (Figura 38).
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Figura 38 — Final do quiz no Ecooper Game.

Tarefa Ecooper Game

Vocé acertou 1 de 2 questdes

50%

prémio

Fonte: Ecooper Game 2019.

Caso o aluno queira realizar a atividade fora do ambiente Ecooper Game, basta ele clicar em

Acessar turma (Figura 36), ele serd redirecionado para a tela turma (Figura 39).

Figura 39— Final do quiz na Plataforma Ecooper.

Show| 10 ¥ entries Pesquise

Nome da Tarefa IL  Inicie Fim Agho

Primeins tarefs 227412018 - 11:00

Tarefa Ecooper Game 297112018 - 03:00 30112019 -11-00 o 1
Responder

Nome da Tarefa Inicio Fim Agho

Showing 1to 2 of 2 entries

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.

Sao exibidas as informagdes nesta tela:

1- Responder quiz pela Plataforma Ecooper;
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2- Informagdo da tarefa: tarefas vermelhas estdo com o prazo finalizado, tarefas

em preto tarefas em aberto.

Ao aluno consegue visualizar os prémios recebidos em uma turma. Para isso basta clicar em

Premiacao (Figura 36) que serdo exibidos os prémios conquistados.

Figura 40— Prémios recebidos.

Titwla
premio
4 3

Fonte: Plataforma Ecooper 2019.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DOS
C e p VALES DO JEQUITINHONHA E %"mﬁ me
;ﬁ:é.:leerﬁi:-es.qa:ns.n MUCURI

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Ecooper: Um Serious Game Multidisciplinar de Perguntas e Resposta
Pesquisador: JHONNY MICHAEL COSTA

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 04180518.1.0000.5108

Instituicao Proponente: Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.194.712

Apresentacao do Projeto:

Os jogos eletronicos tém relevante potencial para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse
sentido, este projeto ird construir uma pesquisa aplicada que consistira no desenvolvimento de um Serious
Game multidisciplinar para ser instalado em dispositivos moéveis dotados de sistema Android O Ecooper. Por
permitir que professores de diferentes disciplinas possam utilizar o jogo, sera desenvolvido uma Plataforma
Online vinculada ao Serious Game a Plataforma Ecooper. E através da Plataforma que professores
realizardo o cadastro dos conteudos didaticos e atividades, que posteriormente seréo resolvidas pelos
alunos no jogo instalados em seus dispositivos méveis através do Ecooper Mobile. No percurso sera
desenvolvida uma pesquisa tipo ndo experimental exploratério e de natureza aplicada. Sera utilizada
pesquisa com survey, onde questiondrios compostos por questdes quanti-qualitativas terdo a finalidade de
avaliar o Ecooper Mobile e a Plataforma Ecooper. Espera-se neste projeto, desenvolver ferramentas que
possam auxiliar de forma Iudica e interativa o processo de ensino aprendizagem através do reforco de
conteldos didaticos vistos em sala de aula.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Desenvolver um jogo eletrénico multidisciplinar do tipo Serious Game e avaliar junto a professores do ensino
médio os aplicativos desenvolvidos.

Endereco: Rodovia MGT 367 - Km 583, n® 5000

Bairro: Alto da Jacuba CEP: 39.100-000
UF: MG Municipio: DIAMANTINA
Telefone: (38)3532-1240 Fax: (38)3532-1200 E-mail: cep@ufvjm.edu.br
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Continuagao do Parecer: 3.194.712

Objetivo Secundario:

Fornecer uma ferramenta educacional tecnolégica para auxiliar o professor, com carater de revisao de
conteudo; Desenvolver e disponibilizar um Serious Game educativo interativo a ser instalado em
smartphones dotados de sistema operacional Android o Ecooper Mobile. Desenvolver e disponibilizar uma
Plataforma Online, que permitird o professor cadastrar conteludos didaticos e atividades que serao
repassadas aos smartphones dos alunos a Plataforma Ecooper. Desenvolver um modulo capaz de gerar
informagdes do desempenho alcangado pelos alunos nas atividades realizadas, permitindo o
acompanhamento pedagdgico. Verificar junto a professores selecionados a viabilidade e aplicabilidade do
Serious Games. Verificar junto a professores selecionados a viabilidade e aplicabilidade do Serious Games.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Constrangimento, o usuario tem dificuldade para utilizar os softwares. Este risco e minimizado, pois o
usuario podera deixar de responder questdes que nao se sentirem a vontade, ou se for o caso, deixar de
participar da pesquisa. O questionario sera respondido individualmente em local e horario escolhido pelo
participante.Os Softwares nao oferecem riscos para os equipamentos dos participantes.

Beneficios:

Os aplicativos desenvolvidos serao distribuidos sobe a licenga MIT (ver anexo E). Esta licenga garante aos
participantes, utilizar os softwares sem restrigdes e limitacdo nos direitos de usar, copiar, modificar, mesclar,
publicar e distribuir os aplicativos desenvolvidos.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Metodologia Proposta:

O desenvolvimento deste projeto sera divido nas seguintes etapas:Desenvolvimento dos aplicativos que
compdem o Serious Games, ou seja, o aplicativo Mobile (utilizado a partir do smartphone) e o aplicativo
Web.Sera apresentado o projeto a professores do ensino médio. No final da apresentacao sera ministrado
um questionario nao identificado (ver Anexo B), que entre outros, perguntara qual a opinidao deles sobre a
viabilidade do Serious Games apresentado e se desejam participar da pesquisa. O horario e local para a
apresentacao do projeto e preenchimento do questionario sera escolhidos pelos professores. Avaliagdo dos
aplicativos desenvolvidos: Para esta etapa serdo convidados os vinte primeiros professores que
concordaram em participar da nimero escolhido de participantes vai de acordo com a Associacao Brasileira
de Normas Técnicas

Endereco: Rodovia MGT 367 - Km 583, n® 5000

Bairro: Alto da Jacuba CEP: 39.100-000
UF: MG Municipio: DIAMANTINA
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Continuagao do Parecer: 3.194.712

(ABNT) norma 25062:2011, que diz serem necessarios no minimo oito participantes para avaliar a qualidade
de produto de software. Esta avaliacdo sera dividida em duas etapas contendo dois questiondrios nao
identificados. O primeiro: avaliagdo do sistema Web, e o segundo: avaliagéo do aplicativo Mobile (Anexo C e
D). Estes questionarios serao aplicados até setembro de 2019, respeitando o periodo de 6 meses de
utilizacdo dos aplicativos pelos participantes.Por dos participantes (ver secao Critérios de inclusdo), este
projeto ndo necessita de recursos financeiros, e também néo fara uso de bens de consumo. Todos os
questionarios serdo aplicados apés a aprovacdo do CEP (Comité de Etica em Pesquisa)ESTA
PESQUISA SERA ELABORADA DE ACORDO COM O CRONOGRAMA (PRAZOS E ATIVIDADES)
PRESENTE NO ANEXO. ESTRE ESTAS ATIVIDADES DESTACAM-SE:

« SUBMISSAO AO CONSELHO DE ETICA EM PESQUISA: TODA A COLETA DE DADOS IRA COMEGAR
APOS A APROVACAO DO CEP;*DESENVOLVIMENTO DO JOGO/ PLATAFORMA ONLINE
APRESENTADOS NOS ITENS - 8.2.2 ETAPA Il DESENVOLVIMENTO DO SERIOUS GAME E 8.3.1
ETAPA Ill DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA ONLINE-APRESENTACAO DOS APLICATIVOS
JOGO/ APLICATIVO WEB: OS APLICATIVOS SERAO APRESENTADOS A PROFESSORES
INTERESSADOS EM PARTICIPAR DA PESQUISA; « REALIZAGCAO DOS AJUSTES NECESSARIOS:
APOS TESTES INICIAIS REALIZADOS PELO DESENVOLVEDOR, AJUSTES CONSIDERADOS
NECESSARIOS SERAO REALIZADOS OBJETIVANDO APRESENTAR APLICATIVOS DE MELHOR
QUALIDADE;*AVALIACAO DO JOGO/ PLATAFORMA ONLINE PELOS USUARIOS: APRESENTADOS
NOS ITENS -8.2.3 ETAPA llI: AVALIACAO DO SERIOUS

GAME E 8.3.2 ETAPA Il AVALIACAO DA PLATAFORMA ONLINE CONFECCAO DE ARTIGO CIENTIFICA
(PRODUTO 1): OS RESULTADOS OBTIDOS NE ETAPA AVALIACAO DO JOGO/ PLATAFORMA ONLINE
SERAO UTILIZADOS PARA CONFECCAO DE ARTIGO CIENTIFICO;* DISPONIBILIZAR APLICATIVOS
AO PUBLICO (PRODUTO 2): OS APLICATIVOS DESENVOLVIDOS POR ESTA PESQUISA SERAO
DISPONIBILIDADES DE FORMA GRATUITA PARA TODOS

Metodologia de Anélise de Dados:

Para a elaboracao deste projeto sera desenvolvida uma pesquisa de natureza nao experimental,
exploratério e aplicada. Com relagdo aos procedimentos técnicos este projeto ira utilizar a pesquisa com
survey. Neste tipo de pesquisa, a aquisicdo de dados ou informagdes sobre caracteristicas, agdes ou
opinides, é obtida a partir de um determinado grupo de pessoas de um publico-alvo (Fonseca, 2002, p.
33)Os questionarios utilizados para a realizagdo deste trabalho sera composto por questdes de resposta
quanti-qualitativa. Nas Respostas quantitativas, o autor consegue transcrever em nimero, opinides e
informacéao, com o objetivo de classifica-las e
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analisa-las posteriormente (Prodanov & de Freitas, 2013, p. 69). Ja nas respostas qualitativas, o autor
consegue obter particularidades da experiéncia individuais dos usuarios. O questionario para avaliagdo do
Ecooper Mobile é baseado no questionario EGameFlow desenvolvido por FU e et al., (2009) traduzido por
TSUDA, et al., (2014). No EGameFlow Os itens do instrumento variavam de 1 a 7, sendo 1 considerado
"fraco" e o 7 considerado "forte". Para o estudo, os itens com média final igual ou inferior de 6 séo
considerados itens a serem repensados para melhoria em futuras versbées do jogo. Para avaliagdo da
plataforma Ecooper, sera utilizado o questionario presente no anexo D (Questionario para avaliagao
Plataforma Ecooper). Este questionario foi

elaborado utilizando a escala Likert. Nesta escala as respostas variavam entre 1 e 5. O 1 representa
"Discordo totalmente" e 0 5 representa "Concordo totalmente" as afirmacdes propostas. No Questionario
conhecendo os professores, serdo observadas as frequéncias absolutas das respostas nas questoes
propostas. A frequéncia absoluta corresponde a quantidade de ocorréncias de um mesmo resultado em uma
determinada questéo. A partir destes dados, serdo elaborados graficos cujo objetivo é conhecer o perfil dos
professores que fizeram parte do estudo.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Foram apresentados os seguintes documentos:

Projeto de Pesquisa

Folha de Rosto

Cronograma

TCLE

Anexos

Recomendacoes:

- Segundo a Carta Circular n2. 003/2011/CONEP/CNS, de 21/03/11, ha obrigatoriedade de rubrica em todas
as paginas do TCLE pelo sujeito de pesquisa ou seu responsavel e pelo pesquisador, que devera também
apor sua assinatura na ultima pagina do referido termo.

- Relatdrios final deve ser apresentado ao CEP ao término do estudo em 12/01/2020. Considera-se como
antiética a pesquisa descontinuada sem justificativa aceita pelo CEP que a aprovou.
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Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoées:
O projeto atende aos preceitos éticos para pesquisas envolvendo seres humanos preconizados na
Resolucao 466/12 CNS.

Consideracoées Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

133

Rrari

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagbes Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 18/02/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1177485.pdf 13:04:23
Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 18/02/2019 |JHONNY MICHAEL | Aceito

CEP_3133380.pdf 13:03:55 |COSTA

Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 18/02/2019 [JHONNY MICHAEL | Aceito

Brochura 13:01:44 |COSTA

Investigador

TCLE / Termos de | TCLE.pdf 27/12/2018 |JHONNY MICHAEL | Aceito

Assentimento / 17:55:44 |COSTA

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto Folha.pdf 06/12/2018 |JHONNY MICHAEL | Aceito
16:01:54 |COSTA

Cronograma cronograma.pdf 06/12/2018 [JHONNY MICHAEL | Aceito
14:02:41 |COSTA

Outros AnexoD.pdf 06/12/2018 [JHONNY MICHAEL | Aceito
13:57:00 |COSTA

Outros AnexoC.pdf 06/12/2018 [JHONNY MICHAEL | Aceito
13:55:29 |COSTA

Outros AnexoB.pdf 06/12/2018 |JHONNY MICHAEL | Aceito
13:53:23 |COSTA

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao
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Assinado por:

Simone Gomes Dias de Oliveira
(Coordenador(a))
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