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“Change is the law of life. And those who look only to the past or present are certain
to miss the future.”

“A mudanca € a lei da vida. E aqueles que apenas olham para o passado ou para o
presente irao com certeza perder o futuro.”

(John Kennedy)
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Resumo

E observado que jogos despertam comportamentos em seus jogadores que sao favoraveis
para o aprendizado, como por exemplo persisténcia, atengao aos detalhes e capacidade
para resolucao de problemas. Mas nem sempre jogos digitais educativos sao aceitos e
utilizados no ambiente escolar, e um dos motivos ¢é a falta de adequagao dos mesmos
aos objetivos pedagodgicos necessarios para apoiar o ensino em sala de aula. Neste
contexto, o nosso projeto visa diminuir o salto entre o curriculo ministrado pelo pro-
fessor e o contetdo educacional fixo na maioria dos jogos, através de um portal que
prové mecanismos de customizagao do contetido instrucional especificos para cada jogo
disponibilizado. Neste trabalho, foi desenvolvido um portal, denominado Pingo, que
possibilita que desenvolvedores insiram seus jogos, implementados através do motor de
jogos Unity 3D, definindo quais as customizacoes de contelido sao possiveis de serem
realizadas pelos professores. Os professores podem definir o contetudo especifico para os
jogos e associa-los as turmas de seus alunos. Os alunos interagem com os jogos de uma
forma lidica e ao mesmo tempo exercitam o contetido que foi definido pelo professor. O
portal foi definido como um modelo de meta-design ja que os usuarios desenvolvedores
de jogos e professores realizam design no sistema. Os desenvolvedores de jogos realizam
design no portal através da defini¢cao da customizacao exigida pelos jogos criados, e os
professores através da definicao do contetdo dos jogos. Este portal foi submetido a
duas avaliagoes preliminares. A primeira avaliacao analisou a sua comunicabilidade
com os diferentes perfis de usuérios, através da aplicagao de um método de inspecao.
Na segunda avaliagao, contou-se com a participacao de professores que seriam poten-
ciais usuarios do portal. Estas avaliacoes possibilitaram identificar pontos positivos e
negativos na implementacao feita do portal, e nos permitiu definir os proximos passos

para o seu aperfeicamento.

Palavras-chave: Jogos Educativos, Customizagao de Contetido, Design Colaborativo,

Engenharia Semiética, Unity 3D, WordPress.
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Abstract

Games evoke behaviors in their players that are favorable to learning, such as persis-
tence, risk-taking, attention to detail and problem solving skills. However, educational
digital games are not always accepted and used in the school environment. One reason
for this is the difficulty or impossibility to adapt them to the pedagogical objectives
necessary to support teaching in the classroom. In this context, our project aims to
reduce the gap between the syllabus used by the teacher and the fixed educational
content in most games, through an online portal that provides mechanisms for cus-
tomization of specific instructional content for each game offered. This project also
proposes to solve other problems, such as low graphics quality (common in this type
of games) and lack of time in schools for activities involving games. The portal, na-
med Pingo, enables developers to insert their games, implemented through the Unity
3D game engine, defining which contents may be customized by teachers. Teachers
can define the specific content for games and associate them with groups of students.
Students interact with games in a playful way while exercising the content that was
defined by the teacher. The portal was defined as a model of meta-design since game
developers and teachers design parts of the game through the portal. At Pingo, game
designers define the content customizations allowed, whereas teachers perform the de-
sired content customization. Two preliminary evaluations were applied to this portal.
The first one analyzed the communicability with the different user’s profile, through
an inspection method. In the second evaluation performed, teachers belonging to the
potential users group of the system contributed to it. These evaluations made possible
to identify positive and negative aspects in the portal, and enabled the definition of

the next steps necessary to its improvement.

Keywords: Educational Games, Custom Content, Collaborative Design, Semiotic
Engineer, Unity 3D, WordPress.
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Capitulo 1

Introducao

Jogos educativos, conforme Gredler [1996], fornecem oportunidades para criangas in-
teragirem com um dominio cognitivo. Através deles, novos conhecimentos podem ser
introduzidos indiretamente, juntamente com a diversao oferecida por este formato de
midia.

Os primeiros estudos acerca do aprendizado utilizando-se jogos digitais datam
de 20 anos atras |[Egenfeldt-Nielsen, 2006]. Desde entao, diversos estudos praticos e
tedricos sobre como utilizar jogos para trabalhar contetdos educacionais vém sendo
conduzidos.

O uso educacional de jogos possui a caracteristica de que a experiéncia de apren-
dizado é formada por um objetivo especifico: cada jogo educativo possui uma forma
diferente de ensinar, e aquilo que é trabalhado confere o carater tinico do objetivo di-
datico. Nao ha duavidas de que ¢é possivel aprender com jogos, e muitas pesquisas nesta
area focam na efetividade de se aprender através da diversdo oferecida por eles. E ob-
servado que os jogos despertam comportamentos em seus jogadores que sao favoraveis
para o aprendizado, como por exemplo persisténcia, atencao aos detalhes e capacidade
para resolucao de problemas [Klopfer et al., 2009].

Porém, existem barreiras praticas no uso de jogos digitais educacionais citadas
regularmente por pesquisadores e educadores: espaco fisico, variacoes da competéncia
com jogos entre os alunos, instalagao, custo e tempo de preparacao dos professores
para aprenderem o jogo [Egenfeldt-Nielsen, 2006]. Existe também uma relutancia entre
professores e educadores em usarem os jogos, e uma falta de conhecimento sobre como
utiliza-los.

Uma pesquisa conduzida por Rice [2007|, através de revisao da literatura de arti-
gos que tratam sobre o uso de jogos digitais para objetivos educacionais em sala de aula

também apontou elementos que dissuadiram o seu uso pelos professores e educadores.
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2 CAPITULO 1. INTRODUCAO

Através de uma analise qualitativa dos artigos, seis areas foram identificadas como
barreiras para a implementacao em sala de aula de jogos educativos, e serao discutidas

detalhadamente no Capitulo 2.

1.1 Objetivos

Este trabalho procura minimizar principalmente o problema da falta de alinhamento
entre os objetivos de jogos comerciais e os curriculos adotados pelos professores - pro-
blema apontado durante a avaliagao de um jogo desenvolvido em um trabalho anterior
[Nogueira et al., 2010]. Dessa forma, o objetivo do trabalho é desenvolver um portal
de jogos que possibilite a definigao de contetido dos mesmos pelos professores, e a sua

disponibilizacao para os alunos, diminuindo o problema apontado.

Este portal denominado Pingo (Portal of instructional games, online ou portal
de jogos instrucionais na internet) contera jogos das mais variadas disciplinas, para
que professores das escolas brasileiras possam customiza-los (em relagdo ao contetudo
educacional, e ndo a elementos da jogabilidade) e utilizad-los com os alunos de suas

turmas, auxiliando na discussao dos contetidos ministrados em sala de aula.

Customizacao é uma atividade centrada no usuario que permite ao mesmo realizar
mudangas no ambiente em que esta interagindo [Marathe, 2008]. De acordo com Blom
[2000], este & um processo que envolve alteragoes de: funcionalidade, interface, contetdo

da informacao, ou caracteristicas que distinguem! um sistema.

Neste trabalho abordaremos apenas o terceiro tipo de alteracao citado: a cus-
tomizacao de conteido da informagao. Este tipo de customizacao nao altera nem a
interface, nem a funcionalidade, nem as caracteristicas peculiares do ambiente em que
ocorre a interacgao - apenas o conteudo que transmite informagoes, que é entao definido
pelo usuario. Para exemplificar, quando um usuario especifica para um sistema de
recomendacao quais as suas areas de interesse, para que comece a receber notificacoes
especificas de itens destas categorias, o usuario esta customizando apenas o contetido

do sistema.

Os problemas de baixa qualidade de graficos, e falta de tempo disponivel nas
escolas para atividades envolvendo jogos também foram alvos de consideracao durante
o projeto do sistema. O portal tenta ameniza-los através da tecnologia empregada em
sua implementacao e da plataforma adotada. Especificamente, como sera detalhado no

Capitulo 5, utilizamos a tecnologia Web Player da Unity 3D e a plataforma Wordpress.

'Em inglés: distinctiveness
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Outro objetivo deste projeto é atrair diversos desenvolvedores, que estejam in-
teressados em contribuir com jogos para o Pingo, sem a necessidade de terem que
ser incluidos no time de programadores do portal. E possivel criar um jogo com seu
proprio time de desenvolvimento seguindo apenas algumas diretrizes para que haja a
devida comunicagao com o portal. A inser¢ao do jogo é feita pela propria interface do
sistema, seguindo um processo de moderacao pelos responsaveis pelo Pingo. Assim,
acreditamos que o portal poderé ser populado de uma maneira mais facil e rapida, pois
poderemos contar com a colaboracao de qualquer voluntario que se enquadre no perfil
requerido.

E esperado com este trabalho que haja uma facilidade de adocao do portal por
diversas escolas brasileiras piblicas e privadas e que, mesmo representando um pe-
queno passo, haja um avango e uma popularizacao do uso de tecnologias em prol da
educacao das criancas de nosso pais. Os professores devem se sentir apoiados pelo uso
da tecnologia, e ela nao deve forgar o professor a tentar se adaptar ao que ja existe,
pelo contrério, os jogos é que devem ser adaptados para auxiliar os professores em suas

tarefas educacionais.

1.2 Contribuicoes

Este trabalho oferece contribui¢oes tanto teoéricas quanto praticas. As contribuigoes
teodricas englobam o modelo e arquitetura projetados para permitir uma maneira cen-
tralizada de customizacoes de contetdo de jogos através de um portal web. Ja as
praticas, se resumem em trés contribuicoes oferecidas pelo portal, sendo elas a capa-
cidade de cadastro de jogos por diversos desenvolvedores, a customizacao do contetido
destes jogos pelos professores e a possibilidade de acompanhamento pelo professor dos
dados educacionais gerados a partir da interacao de seus alunos com os jogos.

O Pingo foi projetado como um ambiente de aprendizagem eletrénico baseada em
jogos, ou Game-Based eLearning, (GBeL). O GBeL é definido como o uso de aborda-
gens de jogos de computador para fornecer, apoiar e ampliar o ensino, a aprendizagem,
a andlise e a avaliacao |[Connolly & Stansfield, 2006].

O portal desenvolvido permite que diversos criadores submetam jogos educativos
ao sistema, e cada qual pode explorar a sua imaginacao e criatividade para desenvolver
os mais variados contetidos que serao customizados pelos professores.

E certo que cada um dos jogos, independentemente de sua disciplina, demande um
determinado conjunto de parametros para sua customizacgao. Logo, o portal permite

que os proprios desenvolvedores de jogos definam através da interface do sistema quais
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contetidos de seus jogos devem ser customizados pelos professores. Com a definigao
dessa customizacao requerida, o sistema gera uma interface especifica para cada jogo,
permitindo que os professores possam inserir o contetido educacional em cada um deles.

O portal oferece um espago de meta-design (um espago que permite que o usuario
final faga ou participe do design sem a necessidade de intervencao pelos programadores
do sistema [Fischer & Giaccardi, 2006]) para que jogos educacionais de contetido cus-
tomizavel sejam oferecidos para os professores. No caso do portal, ele prevé diferentes
perfis de usuarios: o desenvolvedor de jogos, que poderé criar novos jogos customizé-
veis e adicioné-los ao portal, o professor, que poderé customizar o conteiido do jogo
de acordo com o esta sendo focado em sala de aula, e o aluno, que sera o usuario final
do jogo adaptado pelo professor. O modelo de meta-design proposto neste trabalho foi
seguido durante a implementacao da arquitetura do portal.

Em sala de aula, os professores podem observar seus alunos, e perceber certos
aspectos como: alunos com dificuldades e facilidades, alunos mais lentos, o humor de
cada um, se um aluno néo esté realizando as atividades sugeridas, etc [France et al.,
2006]. Estas percepgoes servem para que os professores possam adequar o ritmo de

suas aulas, e tomar atitudes especificas com alunos que apresentam maiores problemas.

Ao adotar sistemas informatizados para auxiliar a educacao, principalmente os
que podem ser acessados em ambientes fora do contexto escolar, o professor nao possui
esses mesmos feedbacks. Logo, é essencial que o portal possua meios de contornar essa
situacao e fornecer informagoes para a tomada de decisoes do professor em relagao a
seus alunos. Assim, para tornar o portal mais 1util para os professores, técnicas de
visualizacao de dados para acompanhamento de estatisticas da evolugao dos alunos
sao utilizadas para ajudar o acompanhamento e monitoramento do progresso pedago-
gico advindo da utilizacao dos jogos. Os professores podem ter uma visao ampla de
suas turmas, ou mais especifica de cada aluno. Gréficos e tabelas sao as técnicas de

visualizacao utilizadas para compor o dashboard de acompanhamento.

1.3 Organizacao

A dissertacao foi dividida em 8 capitulos para apresentar as motivagoes para o de-
senvolvimento do portal, os principais conceitos utilizados para o seu projeto, outras
pesquisas voltadas para a mesma area de estudo, como o portal foi implementado para
atender os objetivos propostos, avaliagoes preliminares e os seus resultados, e as con-
clusoes percebidas ao fim da pesquisa e os trabalhos futuros. A seguir cada capitulo é

melhor detalhado em sua organizacao e contetudo:
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Capitulo 2. [Motivagao] - Os jogos oferecem muitas vantagens quando adotados
com um objetivo pedagogico, porém existem empecilhos que desmotivam o seu
uso em sala de aula. Neste capitulo, identificamos os principais desafios que

pretendemos abordar com este trabalho.

Capitulo 3. [Trabalhos Relacionados] - Pesquisas semelhantes relacionadas com
customizacao de jogos educativos e visualizagoes e estatisticas de dados resultan-
tes de interacao com jogos sao revisadas e contrastadas com as contribuicoes que

sao propostas nesta dissertacgao.

Capitulo 4. [Modelo de Meta-Design do Portal Pingo] - O portal Pingo foi
conceitualmente modelado como um sistema que permite o meta-design por usua-
rios finais. Neste capitulo apresentamos esta modelagem, explicando a mecéanica
proposta para possibilitar a customizacao de jogos. Um modelo de comunica-
¢ao baseado nos fundamentos da teoria da Engenharia Semioética também foi
gerado para explicar o funcionamento da comunicacao entre os diferentes papéis

presentes no sistema.

Capitulo 5. [Implementacao do Portal Pingo] - Neste capitulo, discutimos as
decisoes técnicas utilizadas durante a implementacao do portal, detalhando como
foram feitas as interfaces do sistema para que sigam a modelagem demonstrada
no capitulo anterior. A mecéanica de customizagao de jogos é explorada a fundo,

para esclarecer o niicleo do funcionamento do portal.

Capitulo 6. [Avaliagao| - Apresentamos os dois métodos utilizados para a avali-
acao do portal, ambos fundamentados na Engenharia Semio6tica. O primeiro
método apresentado ¢ o MIS (Método de Inspegao Semiotica), e foi utilizado
para avaliar o portal como um todo através de um avaliador especialista em En-
genharia Semiotica. O segundo método é o MISI (Método de Inspecao Semidtica
Intermediado), e foi realizado com professores pertencentes ao publico-alvo do

portal.

Capitulo 7. [Resultados] - Os resultados das avaliagdes realizadas sdo apresenta-
dos neste capitulo. A interagdo com um desenvolvedor de jogos que projetou e

criou um jogo especifico para o Pingo também ¢ discutida.

Capitulo 8. [Conclusoes e Trabalhos Futuros] - Por fim, discutimos nossas
conclusoes sobre o desenvolvimento e avaliagao do portal Pingo, e apresentamos

possiveis trabalhos futuros para o seu aperfeicoamento.






Capitulo 2
Motivacao

Jogos digitais induzem certas condi¢oes em seus jogadores que sao favoraveis ao apren-
dizado: satisfacao, desejo, provocagao, interesse, divertimento, orgulho das conquistas,
entre outros. Utilizar jogos combinados com o ensino em sala de aula aumenta a
motivagao dos alunos e consequentemente aumenta a atencao e retencao do contetdo
[BECTA, 2001] apud [Connolly & Stansfield, 2006].

A integragao entre jogar e aprender causa uma maior imersao dos jogadores no
material educativo apresentado, fazendo com que o assimilem mais efetivamente, e os
encoraja a aprender com os proprios erros. O simples processo de assimilar os objetivos,
as restrigoes, e os controles de um jogo é usualmente por si s6 uma tarefa que demanda
varias habilidades cognitivas.

Por estes fatores, é crescente o niimero de escolas e professores que adotam os
jogos educativos como um novo meio lidico de transmitir conhecimento as criangas, e
eles se mostram ferramentas poderosas na construgao do conhecimento [Gee, 2003|.

Cada vez mais cedo as criangas iniciam o contato com as mais diversas tec-
nologias através de tarefas cotidianas utilizando televisoes, celulares, computadores,
videogames, o que gera perfis comportamentais que estimulam o uso pelos educadores
de diferentes midias.

J& a brincadeira sempre foi presente no cotidiano escolar. Através de fantasia e
faz de conta, as criancas sao estimuladas em sua capacidade simbdlica, e atualmente
os computadores estao se mostrando cada vez mais presentes como auxilio no processo
de ensino.

O uso de jogos para console em escolas é bem menos estudado do que os para com-
putador, ja que, os tltimos ao contrario dos primeiros, possuem maior flexibilidade de
intervengao e desenvolvimento, sem contar que utilizam recursos (os computadores) que

muitas vezes ja se encontram disponiveis nas escolas. Geralmente, os jogos de console

7
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tipicamente oferecem contetidos que nao podem ser facilmente alterados por usuérios
finais, e por este motivo neste trabalho o foco se da puramente em jogos educativos de
computador, sendo daqui em diante referidos apenas como jogos educativos!.

Barreiras para a adocgao de jogos educativos em ambiente escolar foram identifi-
cadas juntamente com o aumento do interesse nestes novos recursos [McFarlane et al.,
2002; Egenfeldt-Nielsen, 2006; Rice, 2007; Klopfer et al., 2009; Kebritchi, 2010; Kenny
& McDaniel, 2011].

O trabalho de Rice [2007] através de revisao bibliografica faz um levantamento
do uso de jogos educativos com objetivos didaticos em sala de aula. O objetivo do
estudo é identificar elementos e/ou caracteristicas de jogos educativos que dissuadiram
educadores em adoté-los em sala de aula. Através de uma anélise qualitativa de artigos,
seis areas foram encontradas como barreiras para a implementacao em escolas de jogos

educativos:

1. Percepgoes negativas dos stakeholders sobre os jogos. Muitos professores nao
possuem muito contato com jogos e a populacao em geral possui uma per-
cepcao de que muitos jogos induzem a violéncia. Isto pode levar a uma
relutancia por parte da escola em utilizar jogos como uma ferramenta de

auxilio ao ensino em sala de aula.

2. Baixa qualidade de graficos principalmente de jogos desenvolvidos em um
contexto académico. Atualmente as criangas possuem contato com jogos de
excelente qualidade gréafica e podem ser desmotivadas caso os jogos educati-
vos apresentem um nivel de qualidade grafica inferior aquela que ja estejam

acostumados.

3. Falta de hardware adequado nas escolas para rodarem jogos modernos. Nor-
malmente, computadores disponibilizados para acessos dos alunos nas esco-
las ndo sao maquinas de tltima geragao, mas sim com menor poder com-
putacional do que aquelas recém-lancadas no mercado. Quando os jogos
educativos demandam maquinas com maiores capacidades de hardware, sao
grandes as chances de que nao sejam adotados no ambiente escolar. Muitas

escolas também nao possuem computadores suficientes para todos os alunos.

4. Falta de tempo nas escolas para as atividades envolvendo os jogos. Em média
o tempo dedicado nas escolas para o uso de computadores pelos alunos

nao ultrapassa 45 minutos por sessao. Assim, jogos mais complexos, que

1O termo jogos educativos engloba tanto jogos fisicos quanto digitais. Nosso foco se d4 apenas em
jogos educativos digitais.



requisitam uma dedicacao maior de tempo, podem nao atingir seus objetivos
quando as atividades sao suspensas em um intervalo menor. Assim, o uso

desses tipos de jogos é desencorajado por esta barreira.

5. Falta de affordance® em ambientes artificiais para representar adequadamente
os objetivos pedagogicos. Ha jogos pedagogicos que tentam simular questoes
do mundo real, como, por exemplo, experimentos de laboratoério e trabalho
em equipe a distancia. Porém, é percebida uma falta de affordance nestes
ambientes de simulagao devido a uma falta de sofisticagao atual dos softwares

utilizados para o seu desenvolvimento.

6. Falta de alinhamento entre os objetivos de jogos comerciais e a grade curri-
cular seguida pelos professores. Professores que desejam adotar jogos edu-
cativos em suas aulas geralmente precisam despender tempo e esforgo para
tentar ao méaximo alinhar os contetdos pedagogicos pré-estabelecidos pelos
jogos com os contetidos ministrados em sala de aula. Quando os jogos nao
permitem ajustes em seus conteiidos, ou o professor nao o usa, ou acaba
perdendo muito tempo tentando ajustar as aulas ao jogo adotado. Para que
um jogo educativo tenha maior aceitacao nas salas de aula, é preciso possi-
bilitar que os professores o adaptem para sua necessidade local, ao invés de

adaptar seu ensino para o jogo adotado.

Uma maior aceitagao e utilizacao de jogos educativos como meio de auxilio na
tarefa de ensinar é dificultada por estes pontos citados. Nosso trabalho tenta minimizar
os problemas (2), (4), e (6), com maior enfoque neste ultimo, conforme sera discutido
nos Capitulos 4 ¢ 5. O problema (6) ¢ minimizado através de um modelo conceitual
de meta-design enquanto os problemas (2) e (4) através de solugoes técnicas.

Outra motivacao para o desenvolvimento do presente trabalho surgiu durante a
avaliagao do jogo educativo infantil desenvolvido em Nogueira et al. [2010] com coorde-
nadores pedagogicos. O jogo, intitulado Papa-Letras, é inspirado no classico Pac-Man
(Figura 2.1). O jogador deve capturar, em um labirinto, as silabas que formam a ima-
gem mostrada no centro enquanto desvia de monstros que andam aleatoriamente no
cenéario. O jogo fornece aos professores logs de texto com informagoes relativas aos
erros e acertos das criancas.

Durante a avaliagao do jogo, com professores e coordenadores em uma escola da

rede privada de Belo Horizonte, foi apontado um anseio de maior manipulacao dos

2 Affordance é uma maneira de descrever o relacionamento de uma entidade a seu ambiente.
Quanto maior a affordance oferecida por um ambiente mais aparentes se tornam as oportunidades de
interagdo com as entidades naquele ambiente [Gibson, 1977] apud [Rice, 2007]
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B Papa Letras [E=TEE > |

Figura 2.1. Jogo Papa-Letras [Nogueira et al., 2010]. O jogador deve capturar
as silabas corretas que formam a imagem exibida no centro do labirinto, enquanto
desvia do ataque dos monstros.

dados do jogo pelos professores, ja que em muitos dos casos, o contetido educacional
fixo ndo era o mesmo trabalhado em sala de aula (problema 6). Foi sugerido que o
professor fosse capaz de definir o aspecto linguistico abordado, por exemplo definir se
queria trabalhar ortografia ou divisao em silabas das palavras com os alunos.

Percebemos entao a demanda de construir uma ferramenta que, além de fornecer
essa possibilidade de customizacao de contetido para os professores, fosse também ro-
busta o suficiente para conter um repositorio de diversos jogos, de diferentes disciplinas
do conhecimento (linguas, matematica e outras) e que nao necessitasse de instalagao
manual em cada escola (diferentemente de como foi feito em Nogueira et al. [2010], ja
que se tratava de um jogo para a plataforma desktop), permitindo o uso em qualquer
escola com acesso a internet no pafs.

Assim, produzimos um portal que permite a inser¢ao de diversos jogos educativos
customizaveis para um publico prioritariamente infantil, e que se propoe a resolver
alguns dos problemas identificados para a utilizacao de jogos no auxilio a educagao

infantil.



Capitulo 3

Trabalhos Relacionados

Neste capitulo apresentamos as pesquisas relacionadas ao nosso trabalho, divididas em
dois temas: customizacao de conteido em jogos infantis, e visualizacao e analise de
dados educacionais.

No primeiro tema, discutimos os trabalhos que se propoem a oferecer técnicas
de defini¢ao de contetido em jogos voltados para a educagao infantil e suas limitagoes,
uma vez que nosso portal segue um modelo que permite a disponibilizacao para alunos
de jogos cujo contetido foi definido pelo seu professor.

No segundo tema, apresentamos trabalhos que sugerem técnicas de visualizagoes
de dados resultantes da interacao com jogos educacionais que possibilitam o acompa-
nhamento da turma pelo professor, ja que nosso portal também se propoe a oferecer
mecanismos de visualizacao que auxiliem o professor na tomada de decisao em relacao
a um sistema de aprendizagem online.

Estes trabalhos foram selecionados através de sistemas de busca de trabalhos
cientificos, realizando-se uma busca exploratoria, inclusive de referéncias citadas ou

trabalhos que referenciam aqueles jé identificados como relacionados.

3.1 Customizacao

Com o advento da computacao pessoal, surgiram solugoes digitais para auxilio da
aprendizagem e educacao, que antes eram feitas apenas de maneira fisica e presencial.
Por volta dos anos noventa, surgiu o conceito dos objetos de aprendizagem, que tratam
de recursos digitais para o aprendizado que devem ser desenvolvidos de tal maneira que

reduzam os custos com manutencao através da modularizagao e retso [Han & Kramer,

2009)].

11
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Os objetos de aprendizagem disponibilizam contetidos educacionais através de
pequenas unidades, que podem ser combinadas e reutilizadas em diversos contextos
educacionais gerando colecoes de materiais de ensino. Quando pedagogicamente bem
desenvolvidos, objetos de aprendizagem interativos conferem aos estudantes maneiras
de compreender conceitos, processos, contetidos e solugoes.

Porém, projeta-los e implementa-los, para cada contexto a ser utilizado, consome
um tempo consideravel e requer habilidades de especialistas da area, o que nem sempre
é um recurso vasto. Iniciativas para retso de softwares educacionais resultaram em um
sucesso pratico limitado, vinculado & incompatibilidades de lingua, cultura, curriculo,
e abordagens pedagogicas dos potenciais estudantes e professores.

A constante exigéncia de adaptag@ao dos objetos de aprendizagem para as ne-
cessidades de quem esté aprendendo, e o seu continuo retiso, motivou a pesquisa em
customizacao do conteudo desses objetos, sendo este estudo um predecessor desta pes-
quisa, pois abrange qualquer recurso digital para o aprendizado, além de somente jogos
digitais.

No trabalho de Han & Kréamer [2009] sao propostos objetos de aprendizagem in-
terativos customizaveis voltados para o ensino de conceitos computacionais (orientac¢ao
a objetos). O primeiro objeto proposto foi implementado com a tecnologia Adobe Flex
Framework que possui a funcionalidade de alterar o contetido de suas animacoes de
uma maneira simples, parametrizada, através da compilacao de um arquivo de texto,
sem ser necessaria a alteragao de codigo da animagao em si. Entretanto, ele nao possui
muita flexibilidade, pois o reutilizador do objeto nao possui a maleabilidade de alterar
o design pedagdgico do objeto de aprendizagem. A segunda proposta entao, é utilizar
diversas animagoes que, ao serem escolhidas e agrupadas, criam uma nova aplicagao.
Essa escolha é feita através de uma API (application programmable interface) para
controlar a sequéncia de exibi¢ao criando novos contextos pedagogicos.

Estas abordagens se utilizam das facilidades providas pelas tecnologias utilizadas
para poder gerar a customizacao dos objetos de aprendizagem. Podemos extrair deste
amplo contexto, um cenario mais especifico voltado especialmente para jogos que au-
xiliam o aprendizado, focando em usuarios como estudantes infantis e professores, e
propostas de como criar sistemas cujo foco seja na adaptacao do contetido educacional,
deixando o contexto pedagogico para o design de cada jogo.

No trabalho de Giaretta et al. [1998] foi desenvolvida uma ferramenta de apoio
a confecgao de jogos educativos computadorizados. Os jogos criados podem ser dos
tipos memoria, forca e caca-palavras. Esta ferramenta compreende dois médulos prin-
cipais: um de criacao e outro de execucao. No modulo de criacao, tanto professores

quanto alunos podem escolher dentre os trés tipos, qual jogo desejam criar. No jogo
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de memoria, é possivel editar cartas com figuras e texto; no jogo de forca, é possivel
definir a pista com figuras ou texto, e entao definir a palavra relacionada; e no jogo de
caga-palavras, é possivel definir as palavras que devem ser encontradas, e também a
informagao relacionada a cada palavra, podendo ser uma frase ou uma figura.

Clark et al. [2011] propdem um sistema de jogos educacionais que seja modular
e extensivel, e cujos professores usuérios deste sistema sejam capazes de associar seus
planos de aulas aos jogos que serao disponibilizados para seus alunos. Para sua im-
plementagao, os autores utilizam uma arquitetura de camadas para a implementacao
do sistema. A primeira camada é o Website em conjunto com o banco de dados, que
realiza a interface entre o professor e o sistema. Nesta camada o professor ira inserir o
seu plano de aulas, customizando entao os trés diferentes tipos de jogos que podem ser
encontrados no sistema (mini-jogos, jogos de perguntas e respostas e jogos principais).
Nela o professor também pode acompanhar as estatisticas de seus alunos, através de
representacoes visuais como graficos e tabelas. A segunda camada é uma abstracao
entre o banco de dados e o Website. Ela otimiza as consultas ao banco, tentando mi-
nimizar as requisi¢oes ao guardar dados necessarios para as camadas que o utilizam.
A terceira e tltima camada é a que gerencia os jogos, e também foi projetada para ser
uma abstracao. Através dela, novos jogos podem ser adicionados ao sistema como um
todo pela equipe de desenvolvedores do sistema. O tnico requisito para os jogos, é que
eles saibam se comunicar com a segunda camada. Atualmente a equipe de desenvolve-
dores do sistema pode apenas criar e inserir jogos de matematica, pois esta ¢ a tnica
disciplina possivel de ser customizada até entao. A interface criada possui ferramentas
para o professor definir problemas matematicos e suas solugoes, mas nao héa no sistema
mecanismos que possibilitem a ampliagao para customizacao de disciplinas de outras
areas do conhecimento. Apesar de possiveis modifica¢Oes no sistema para abranger ou-
tras disciplinas (por exemplo linguas, ciéncias etc.) nao serem complicadas devido as
modularizacoes, é preciso sempre a intervencao de um programador do sistema. Além
disso, os jogos se tornam dependentes da estrutura previamente definida (de problemas
e solugoes), o que pode restringir muito a criatividade na confecgdo dos mesmos. O
foco do projeto deste sistema nao consistiu no aperfeicoamento da estética da interface
de usuério, mas sim no nucleo que possibilita a customizagao proposta.

No estudo de Embi [2008] também foi implementado um framework para que
professores (de alunos de aproximadamente 7 anos) possam customizar jogos. Foi
constatado que muitos jogos na Malésia, as vezes importados de outros paises e im-
plantados nas escolas, nao cobriam o contetido programéatico local. Essa falha se devia
as diferencas culturais que ocorrem de pais para pais. Variagoes de sotaque também

ocorriam nestes jogos, causando uma maior dificuldade de entendimento nas criancas.
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Ja em relacao aos jogos produzidos no pais, muitos nao atendiam as heuristicas utili-
zadas para a avaliagao de jogos educacionais. Dados estes problemas, foi constatada
a necessidade de fornecer um mecanismo ao professor de adequar os jogos a matéria
que esta ministrando, podendo focar nas caracteristicas especificas de seus alunos (suas
maiores dificuldades por exemplo). As areas de dominio dos jogos deste projeto com-
preendem a Matemética e o ensino da Lingua Inglesa. Este framework possui jogos
pré-definidos, e qualquer novo jogo deve ser criado e adicionado pela equipe respon-
savel pelo seu codigo. Além disso, as customizagoes do conteido dos jogos devem ser
realizadas utilizando-se apenas conjuntos de perguntas e respostas, o que limita muito
os tipos de jogos que podem fazer parte do sistema.

Outro estudo sobre customizagao especifica para jogos é apresentado em Mininel
et al. [2009]. O projeto consiste no desenvolvimento de uma engine de criagao de jogos
para dispositivos moveis (celular). Estes jogos podem ser criados pelos usuarios (os
proprios professores, que os utilizardo como suporte para seus cursos) de uma maneira
relativamente facil, utilizando estilos e contetidos pedagdgicos variados. O intuito do
projeto é que as modificagdes possam ser realizadas por usuarios que nao conhecam
programagcao (mais especificamente a linguagem Java ME, com a qual a engine foi
desenvolvida), através de uma interface que proveé facilidade no uso e na aprendizagem.
O contetido editavel dos jogos se da através de algumas estruturas definidas, como por
exemplo testes, arvores de decisao e multimidias. Em cada uma destas estruturas, o
criador do jogo pode inserir dados e definir fluxos de interagao para o jogador, tendo
como base o cenario montado no mapa, semelhante aos jogos de RPG (Role Playing
Game). Porém, as alteragdes possiveis de serem realizadas, assim como nos trabalhos
anteriormente relacionados, ja sao pré-definidas no sistema, através destas estruturas
citadas.

Através do levantamento dos trabalhos relacionados, percebemos que a customi-
zacao de contetido educacional é buscada nao somente para jogos, mas para qualquer
método digital que vise auxiliar os professores nas tarefas de ensinar.

Os beneficios trazidos para os professores com a customizagao de jogos educativos
infantis sao diversos: o contetido educacional é totalmente escolhido por aquele que
possui a maior propriedade em decidir o que seus alunos devem ou nao praticar e este
conteido prové maior entretenimento através de jogos, causando maior estimulo as
criancas.

Os trabalhos descritos nesta se¢ao permitem a disponibilizagao de jogos que po-
dem ser customizados pelos professores para os seus alunos, no entanto, em todos eles
as customizagoes devem seguir uma estrutura previamente definida pelos projetistas

do sistema em tempo de design. Para que se crie novas estruturas, ou em alguns casos



3.2. ANALISE DE DADOS EDUCACIONAIS 15

jogos, o proprio sistema deve ser alterado pela sua equipe de desenvolvimento.

Neste trabalho, desenvolvemos um ambiente mais flexivel, permitindo que novos
jogos que podem ser customizados por professores fossem incluidos no repositério do
sistema, sem que isso requeresse alteracao no coédigo do ambiente. Pretendemos que
com isso a criagao dos jogos nao seja dependente da equipe responsavel pelo codigo do
ambiente, podendo ser transferida para outras equipes de desenvolvimento que fossem

usuérias do sistema.

3.2 Analise de Dados Educacionais

O objetivo de se realizar anélise e visualizagao sobre dados em geral é de destacar
informacgoes importantes e auxiliar o processo de tomada de decisoes. Em ambientes
educacionais, ¢ uma forma de facilitar que educadores e coordenadores de ensino ana-
lisem as atividades feitas pelos alunos, e usem as informacoes fornecidas para ter uma
ideia geral do aprendizado dos alunos [Romero & Ventura, 2010].

Ambientes de aprendizado eletronicos possuem diferencas sobre questoes de ana-
lise de desempenho dos estudantes quando comparados ao ensino presencial. Em sala
de aula, os professores sao capazes de perceber, através de observagao, diversos fatores
relacionados ao desempenho de seus alunos. France et al. [2006] cita que, por exemplo,
em sala de aula um professor é capaz de perceber quando um aluno: precisa ou pede
ajuda, é mais devagar, fica irritado, gasta muito tempo fazendo a mesma tarefa, nao
faz nada (relacionado ao curso), etc. J& em ambientes eletronicos, essa observagao
direta é restrita, pois o uso dos ambientes pode nao ocorrer sempre sob a supervisao
do professor.

Para suprir essa deficiéncia citada, France et al. propoem que visualizagoes de
dados representando as atividades dos estudantes sejam utilizadas para auxiliar a inter-
pretacao pelo professor, e entao apresenta uma visualizacao de dados para um sistema
de aprendizado via Web. Essa visualizagao utiliza faces de Chernoff [Chernoff, 1973]
adaptadas para representar o desempenho de cada aluno. O professor pode acompa-
nhar visualizagoes gerais de toda a turma, de cada aluno separadamente, ou de cada
atividade de um determinado exercicio proposto.

J& o trabalho visto em Dagdag et al. [2011] apresenta uma ferramenta para analise
da performance de alunos do ensino béasico aplicado a um ambiente de aprendizado
para ambientes moéveis. Através dela o professor monitora a atividade do aluno e
percebe o progresso de cada um deles nas atividades. Esta abordagem prevé que os

alunos utilizem celulares, e o professor utilize um tablet, todos interconectados para
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Student: Zia cumulated log/min

Lttty t=t,

(i)

Attty t', t; t=t, (iii) (iv)

Figura 3.1. Imagens retiradas do artigo [France et al., 2006|. (i) Visualizagao da
turma, (ii) Visualizagdo de aluno por atividade, (iii) Visualizagdo de atividade,
(iv) Faces de Chernoff adaptadas.

proporcionar a comunicacao entre os dispositivos em tempo real.

No ambiente de aprendizado o professor relaciona atividades de determinado t6-
pico e nivel com jogos que estarao disponiveis nos dispositivos moéveis dos alunos. Este
ambiente simula graficamente uma sala de aula, tendo um quadro negro com o nome
da atividade e alunos representados por criancas de uniforme. Enquanto os alunos
realizam uma atividade, o professor pode monitorar o progresso dos mesmos, através
da pontuacao no jogo. A representacao de cada aluno apresenta variacoes de expres-
soes faciais, desde choro até risada, para demonstrar quao bem ou mal o aluno esté
desempenhando a atividade.

Outros trabalhos sao discutidos no survey realizado por Romero & Ventura [2010]
que englobam sistemas educacionais em geral, como por exemplo ambientes de educacao
a distancia. Este trabalho aborda a mineragao de dados educacionais nos mais diversos
ambientes, cada um desses oferecendo tipos especificos de dados, que devem ser tratados
e exibidos para correta interpretacao dos resultados da utilizacao dos sistemas.

Utilizar visualizagoes de dados em sistemas GBel. se mostra fundamental para
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tentar minimizar a falta de feedback proveniente deste tipo de abordagem quando com-
parado as aulas presenciais. Percebemos através dos trabalhos relacionados que sao
diversos os fatores de interesse de professores quando utilizam sistemas online de apoio
a aprendizagem. Para a criagao da pagina de acompanhamento do desenvolvimento de
turmas e alunos do nosso sistema proposto, tomamos como inspiracao as abordagens

aqui apresentadas.






Capitulo 4

Modelo de Meta-Design do Portal
Pingo

Neste capitulo apresentamos o modelo da solugao concebida neste trabalho. Projetamos
um portal de jogos educativos infantis customizéveis pelo professor que possui diversos
niveis de decisao por usuérios finais do sistema com o objetivo de realizar o meta-design,
ou seja, o design colaborativo dos jogos que serao disponibilizados para alunos.

Apos identificarmos a demanda de customizacao de jogos por professores a partir
do trabalho de Nogueira et al. [2010], projetamos o portal Pingo (portal of instructio-
nal games, online ou portal de jogos instrucionais na internet) que permite: a insergao
de jogos educativos customizaveis, a sua customizagao feita pelos professores, e a dis-
ponibilizagao para um publico de alunos prioritariamente infantil. Além disso, permite
que os professores administrem suas turmas e alunos e monitorem através de graficos
e tabelas os dados gerados pela interacao entre seus alunos e os jogos customizados.

Trata-se de um sistema GBeL (games-based eLearning) ja que se utiliza de jogos
de computador para fornecer, suportar e ampliar o ensino do professor feito em sala
de aula, conduzindo a uma aprendizagem do aluno atingida através destes meios, e
permitindo a analise e a avaliacao pelo professor do seu uso feito pelos alunos.

A customizacao, como mencionado no Capitulo 2, é o ponto chave do projeto
e tenta minimizar o problema da falta de alinhamento entre os objetivos dos jogos
e os conteudos especificos sendo trabalhados em sala de aula. Ela possibilita que o
professor utilize os jogos como refor¢co do contetido programético, visto que a cada
novo conteido ministrado, os jogos poderao refletir a matéria, para que os alunos
pratiquem e absorvam aquele contetido através dos jogos. Por exemplo, um professor
de lingua portuguesa que esteja ensinando a seus alunos sobre palavras com hiatos,

poderé customizar um jogo de aventura com exemplos destas palavras. Dessa forma
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seus alunos poderao estudar ao mesmo tempo em que se divertem.

O Pingo foi projetado para possuir trés perfis de usuarios: professor, aluno e
desenvolvedor de jogos. Cada um desses grupos esté relacionado a um nivel de
decisao de design que pode ser feito no sistema. O objetivo de cada decisao de design
pelos usuarios foca em produzir jogos educativos customizados que apoiarao o ensino.
Os perfis que realizam design no sistema sao desenvolvedores de jogos e professores.

Meta-design é definido como um arcabouco que define e cria infraestruturas, tanto
sociais quanto técnicas, que permitam o design por usuérios finais [Fischer & Giaccardi,
2006]. Assim, o portal é um ambiente de meta-design uma vez que define regras para
que novos jogos customizéveis sejam inseridos e posteriormente customizados. Fssas
regras limitam o que pode ser feito pelos desenvolvedores de jogos, sendo elas a neces-
sidade de detalhar todos aspectos relacionados ao jogo e de se definir a customizagao
necessaria. Para que novos jogos sejam inseridos no portal, é necessario que o desen-
volvedor defina como sera a customizacgao oferecida ao professor. A customizagao a ser
feita pelos professores é definida através de regras determinadas pelo desenvolvedor do
jogo. Ao realizar a customizagao, o professor realiza o design do que seré exibido para
os seus alunos, que irao interagir com o jogo com o conteudo definido. Na Figura 4.1

apresentamos o modelo esquemético do meta-design projetado para o portal Pingo.

Geram através de
customizagao

Turma 1
Regras para Infgnocf 1
submissdo de
jogos
customizaveis

Aluno 1

Turma 2

Instancia 2
Jogo A

Alunos2,3e4

Desenvolvedores
de Jogos

Figura 4.1. O Portal Pingo como um ambiente de meta-design cujo objetivo é
disponibilizar jogos customizados pelo professor para os seus alunos.

Os desenvolvedores de jogos receberao as regras necessarias para se criar um jogo
que sera compativel com o portal. Estas regras definem tanto aspectos técnicos que sao
necessarios para que o jogo possa ser executado no portal, quanto recomendagoes sobre

aspectos educacionais ou relacionados a abordagem de contetiido. No Pingo, a parte
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técnica se refere a caracteristicas que o jogo deve conter para que possa ser integrado
ao portal. As recomendacoes indicam por exemplo que os jogos nao devem ter cenas
de violéncia e que o vocabuléario empregado seja adequado ao publico infantil.

Os jogos sao criados externamente ao Pingo, pois nao é objetivo do mesmo su-
portar o desenvolvimento de jogos, que incluem diversas questdes (como controle de
personagens, iluminagao, fisica, etc) que diversos motores de jogos executam e desem-
penham tao bem.

Os desenvolvedores, ao criarem os jogos (em ambiente externo) que seguem as
regras e que comunicam efetivamente com o portal, entao os cadastram, detalhando
suas informagoes como nome, descrigao, ciclo escolar recomendado, disciplina, e inse-
rem imagens descritivas. Durante o cadastro, também deve ser enviado o arquivo do
jogo e deve ser especificado o esquema que define quais os parametros do jogo devem
ser customizados pelo professor. Este esquema sera definido e detalhado no proximo
capitulo. O desenvolvedor ao criar o seu jogo, o faz ja prevendo o contetdo customi-
zével, portanto, ele deve comunicar essa informacao ao sistema através do esquema da
customizacao. Estas também sao regras que devem ser seguidas pelo desenvolvedor se
quiser ter seus jogos associados ao portal.

Os professores entao selecionam o(s) jogo(s) de interesse e customizam o contetido
de cada jogo que sera disponibilizado para seus alunos. Além disso, o professor pode
cadastrar seus alunos e associa-los as turmas. Todos os jogos disponiveis no sistema
podem ser visualizados e filtrados por disciplina ou ciclo escolar recomendado. Os
professores disponibilizam os jogos para suas turmas através das customizagoes: cada
customizacao de um jogo é associada a uma turma, e automaticamente os alunos desta
turma terao acesso a estes jogos com o contetido customizado pelo seu professor.

E importante salientar que os jogos sem o contetido customizado néo fazem sen-
tido. A jogabilidade somente se completa quando o professor realiza a sua etapa de
design, inserindo o contetido educativo do jogo. Desse modo, o professor se torna co-
autor do jogo, uma vez que ele é quem define o contetido a ser trabalhado pelos seus
alunos.

Os alunos visualizam todos os jogos que foram customizados para a turma a qual
pertencem, e entao trabalham de forma lidica o contetido desejado pelo seu professor.
Caso a turma destes alunos nao possua customizacao relacionada, eles nao poderao
interagir ou visualizar nenhum jogo até que esta condicao se altere.

Assim, o portal oferece aos seus usuérios um espago de meta-design de jogos,
uma vez que permite ao perfil do desenvolvedor submeter novos jogos, definindo as
customizagoes possiveis pelo perfil professor, e ao perfil professor definir o contetdo

especifico com o qual o aluno vai interagir no jogo.
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Este modelo permite que jogos de diversas disciplinas do conhecimento sejam
adicionados ao portal. Nao hé regra que as limitem, ja que desde que seu contetdo
customizado possa ser especificado pelo desenvolvedor, e preenchido pelo professor, o
jogo ¢é apto para ser disponibilizado no Pingo.

A implementacao do modelo conceitual do portal deve ser tal que as interfaces
sejam o preposto dos projetistas do Pingo, realizando a comunicacao a partir deles para
os usuarios finais do sistema [de Souza, 2005|. Este modelo de meta-design segue os
principios da teoria da Engenharia Semidtica [de Souza, 2005; Prates et al., 2007] (ver
Figura 4.3). A Engenharia Semidtica é uma teoria de IHC que entende a interface como
uma mensagem que é transmitida pelo projetista ao usuario. A partir da interacao (ou
troca de mensagens) do usudrio com o sistema, o usuario percebe a meta-mensagem
transmitida pelo projetista: a quem o sistema se destina, quais problemas se destina a
resolver e por que, e como deve ser feita a propria interacao (Figura 4.2). A qualidade
de uso do sistema é ditada pela comunicabilidade, definida como a propriedade de um
sistema de transmitir quais os principios de interagao e decisoes que foram utilizados
durante o seu projeto e implementacao. Quanto maior a comunicabilidade do sistema,

melhor a qualidade de uso da interacao.

do usuéario deve ser utilizado

«{ Quem é o usuario ]> { Quais sdo as necessidades } { Como o sistema }

Modelo Modelo
percebido da

aplicagao

pretendido da
aplicagdo

Interface
Meta-mensagem

Projetista i Usuario

Figura 4.2. Teoria da Engenharia Semidtica.

Assim, este modelo de meta-design pretendido s6 se torna efetivo se a comunicagao
entre interfaces e usuarios for adequada, ja que nao existe troca de mensagens diretas
entre usuarios, a comunicagao é feita entre os usuarios por intermédio das interfaces do
sistema. Nota-se na Figura 4.1 que nao ha comunicacao direta feita entre os trés tipos

de usuérios finais, ha apenas interagao com o sistema, que se encarrega de realizar a



23

comunicagcao.

Meta-mensagem do projetista
s 00 sistema do professor e do —

desenvolvedor de jogos

Portal

< Joga

Aluno

Projetista do

sistema Insere Jogo e
define Customizagdo

Define Conteldo

Meta-mensagem do
projetista do sistema

Meta-mensagem do projetista do sistema—

e do desenvolvedor de jogos

Professores
Desenvolvedores
de Jogos

Figura 4.3. Modelo do Portal Pingo sob a 6tica da teoria da Engenharia Semio-
tica.

No contexto educacional de ambientes para o apoio ao aprendizado ja foi iden-
tificado que o professor também atua como co-autor da comunicagao realizada pelo
sistema através das interfaces, ja que ele se torna o responsavel pelo contetido que é
transmitido [Prates, 2004]. No caso do modelo proposto pelo nosso trabalho, a comu-
nicacao pode ser explicada como co-autorias dos projetistas do sistema, professores e
desenvolvedores de jogos.

A comunicagao recebida pelo desenvolvedor de jogos através do portal tem como
autor apenas os projetistas do portal, que comunicam o que deve ser feito para a
submissao de jogos. Os desenvolvedores de jogos, por sua vez, participam como co-
autores da comunicagao sendo enviada a professores e alunos.

O sistema comunica que professores devem realizar determinada customizacao
dependendo do jogo que vierem a escolher, e para o professor a mensagem recebida é
Unica e coesa e ele pode nem sequer perceber que o design foi realizado por mais de
um autor. A comunicacao feita para os professores através do sistema é indireta pelos
projetistas do portal, através da interface, e dos desenvolvedores de jogos, através da
definicao do que deve ser customizado.

Ao customizar um jogo pensando nos alunos de suas turmas, adequando seu con-

tetido as suas necessidades, o professor também se torna co-autor da meta-mensagem
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sendo enviada ao aluno. Neste caso, o projetista comunica como usar o portal (que
jogos est@o disponiveis e como acessar), o desenvolvedor do jogo comunica ao aluno
0 jogo que oferece, como interagir com ele, quais os desafios e regras e o professor
comunica o contetido educacional a ser trabalhado durante o jogo. Para os alunos, a
mensagem transmitida também é tnica e coesa e o design que cabe a cada um dos
autores pode nao ser percebido.

Assim, de acordo com a Teoria da Engenharia Semidtica, o sistema realiza a
comunicag¢ao dos proprios projetistas, e de usuarios finais dos perfis de desenvolvedor
de jogos e professores. A implementacao do portal Pingo, como mostrada no proximo

capitulo segue o modelo apresentado.



Capitulo 5

Implementacao do Portal Pingo

A partir do modelo conceitual mostrado no capitulo anterior, realizamos a implementa-
¢ao do portal Pingo. Os problemas da baixa qualidade dos gréaficos e da falta de tempo
nas escolas para atividades envolvendo jogos digitais! sao abordados durante a solu-
¢ao técnica deste projeto que tenta minimizéa-los através das tecnologias empregadas
durante o desenvolvimento.

O portal foi desenvolvido utilizando a plataforma de cédigo aberto Wordpress
[2013], um aplicativo CMS (sistema de gerenciamento de contetido) para web, escrito
em PHP que integra com o banco de dado MySQL. O Wordpress, apesar de ser mais
frequentemente utilizado para a criagao de blogs, permite o desenvolvimento de sites
de diversos contetidos devido a sua alta capacidade de extensao através de plugins,
temas e programacao PHP. Como o Wordpress é uma das ferramentas mais famosas
e utilizadas para criacao de sites e blogs [CMS Usage Statistics - BuiltWith, 2013],
isso reflete diretamente na qualidade de sua documentagao, e quantidade de plugins
desenvolvidos.

A motivagao para a escolha da plataforma Wordpress, em vez do desenvolvimento
completo do portal através de outros frameworks de programagao web, foram as ca-
racteristicas ja presentes na plataforma que nao precisariam ser reimplementadas (por
exemplo controle de sess@o e usuarios, integragdo com banco de dados), diminuindo o
custo com o tempo de desenvolvimento e garantindo a concentracao do esforco apenas
com o conceito do portal em si. Além disso, o Wordpress disponibiliza uma interface
de gerenciamento do contetudo de seu site, e modificagoes mais especificas podem ser
realizadas através de programacao.

Implementar o portal para a plataforma web garante a facilidade de poder ser

acessado tanto no ambiente escolar, em aulas de laboratorio de informatica, quanto

!Problemas (2) e (4) respectivamente, apresentados no Capitulo 2.

25



26 CAPITULO 5. IMPLEMENTAGAO DO PORTAL PINGO

em casa. Essa solucao foi pensada para minimizar o problema da falta de tempo nas
escolas para as atividades envolvendo os jogos (4), ja que os alunos nao ficam restritos
ao uso do portal apenas no horério disponivel em suas escolas, pois poderao utilizar o
portal aqueles que possuem acesso a internet em casa, nas casas de amigos e parentes,
ou mesmo em centros comunitarios ou em estabelecimentos comerciais em que se pode
pagar para utilizar computadores com internet.

O portal integra o motor de jogos Unity 3D que possibilita a criagao de jogos em
3D ou 2D com 6tima qualidade grafica. Varias empresas o utilizam para desenvolvi-
mento de jogos comerciais, como por exemplo a Ilusis, Cartoon Network, Coca-Cola,
Disney, Electronic Arts, LEGO, Microsoft, NASA, Nexon, Nickelodeon, Square, Ubi-
soft, US Army, Warner Bros.; dentre outros grandes e pequenos estudios de jogos,
profissionais independentes e que desenvolvem por lazer [Unity Fast Facts, 2013|.

O Unity 3D possui uma ampla comunidade em todo mundo, contando com quase
dois milhoes de desenvolvedores registrados, e quatrocentos mil ativos por més. Ela
possui um ambiente de desenvolvimento integrado que facilita a criacao de jogos para
consoles, dispositivos moveis, plataformas desktop e para navegadores web. O Unity
3D é utilizada principalmente para a criagao de jogos para dispositivos méveis e nave-
gadores web.

O Wordpress possui uma integracao com o plugin Unity Web Player. Dessa
forma, os jogos desenvolvidos no Unity 3D podem ser integrados com as péaginas dos
sites desenvolvidos na plataforma web. Para tal, basta realizar o desenvolvimento no
Unity 3D e publicar em um arquivo em formato Web Player para que o plugin para
Wordpress possa fazer a integracao entre o arquivo do jogo e as paginas web.

Devido a qualidade dos jogos que podem ser criados, & popularidade, a ampla
comunidade e documentacao, e a integracao com o Wordpress, o Unity 3D foi escolhida
como o motor dos jogos do Pingo. Espera-se que com a sua utilizagao no portal seja
mais facil obter desenvolvedores voluntarios para inserirem seus jogos no portal e que
o problema da baixa qualidade de graficos em jogos educativos (2) seja minimizado.

O plugin do Unity Web Player (http://unity3d.com/webplayer/) deve ser insta-
lado em todo computador dos usuarios do portal para que os jogos sejam executados.
Na pégina inicial do portal é disponibilizado o link para o download do plugin. Esta é
a Unica instalagao que deve ser realizada pelos usuarios, e apenas uma tnica instala-
¢ao habilita todos os navegadores do computador a rodarem os jogos (similarmente a
tecnologia Flash da Adobe Systems, em que uma tnica instalagao ativa o contetdo de

todos os navegadores). Os requisitos minimos para a instalagdo do plugin sao:

e Sistemas Operacionais Windows XP /Vista/7/8, navegadores Internet Explorer,
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Firefox, Chrome, Safari, Opera;

e Sistema Operacional Mac OS X ou mais novo, navegadores Safari, Firefox, Ch-

rome.

Na Figura 5.1 é mostrado um exemplo de como um jogo se integra ao portal,

dentro das proprias paginas do Pingo.
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Figura 5.1. Os jogos feitos no Unity 3D sao executados nas proprias paginas do
Pingo.
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5.1 Interfaces

Os trés grupos da modelagem conceitual (professor, aluno e desenvolvedor de jogos),
representam papéis de usuério, também chamados de perfis, no sistema implementado.

Os

usuarios devem realizar uma autenticacao no portal, através de login e senha. Feita

Cada um destes papéis limitam o que cada usuario pode realizar no sistema.

a autenticagao, as péaginas sao exibidas de acordo com o seu papel. Por questoes de
seguranga, usuarios nao podem acessar as paginas de papéis diferentes dos seus. Cada
usuério possui apenas um unico papel. Na Figura 5.2 apresentamos um esquema das

diferentes paginas do Pingo e qual papel pode acessa-las.
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Figura 5.2. O Portal Pingo foi desenvolvido através da plataforma Wordpress e
fornece diferentes interfaces de acordo com o perfil de usuario logado: professor,
aluno ou desenvolvedor de jogos.
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Cada perfil possui uma pagina de perguntas frequentes, a FAQ, especifica para
suas necessidades. Usuérios ainda nao logados no sistema, também tém acesso a esse
tipo de ajuda através de postagens em um blog.

Os professores sao os Unicos capazes de se registrarem no portal. Os alunos sao
registrados pelos professores, e os desenvolvedores sao cadastrados pelos responsaveis
pelo portal (para garantir que somente aqueles autorizados e previamente instruidos
submetam jogos ao sistema). Os desenvolvedores ao serem cadastrados no sistema,
recebem juntamente com os dados de acesso quais as diretrizes devem seguir para

criarem jogos adequados e que se comuniquem adequadamente com o portal.

5.1.1 Interface do Desenvolvedor de Jogos

O usuério desenvolvedor de jogos pode cadastrar seus jogos, detalhando suas informa-
¢oes como descrigao, faixa etaria e disciplina recomendadas, e inserir imagens repre-
sentativas do jogo (Figura 5.3).

Estes dados sao exibidos aos usuérios professores, no momento de escolha dos
jogos que serao customizados. Durante o cadastro, também deve ser enviado o arquivo
(extensao .unity3d) do jogo, compilado para o formato Unity Web Player, e deve ser
especificado o esquema que define quais os parametros do jogo devem ser customizados
pelo professor. Este esquema sera definido e detalhado adiante.

O desenvolvedor de jogos pode consultar a sua lista de jogos cadastrados (Figura
5.4), assim como o status da moderacao pelos responsaveis do Pingo. Essa lista é
paginada quando ha muitos registros, e um mecanismo de busca facilita o usuario a en-
contrar a informagao desejada. As informagoes do jogo podem ser alteradas (enquanto
o0 jogo ainda nao estiver publicado para professores e alunos), inclusive o esquema que
define a customizacao, e cada vez que uma alteracao é feita, o processo de moderagao

é reexecutado.

5.1.2 Interface do Professor

O usuario com perfil professor primeiramente deve cadastrar todos os seus alunos no
sistema, fornecendo um login tnico, nome, sobrenome, e-mail (da prépria crianga, ou
dos pais) e senha. O e-mail inserido ira receber todas as informagoes necessarias para
o acesso. Uma lista com os seus alunos é exibida juntamente com um mecanismo de
busca, e quando muitos registros sao retornados ¢é feita uma paginagao dos resultados.

Em seguida ele deve criar suas turmas, inserindo nome, descrigao e quais os alunos

pertencentes a elas. H& uma restricao que um aluno s6 pode ser associado a uma tinica
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Figura 5.3. Tela de cadastro de jogos para o perfil de desenvolvedor.
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Figura 5.4. Lista de jogos cadastrados pelo desenvolvedor.

turma, logo, o portal nao apresenta durante o cadastro de uma nova turma, alunos
j& associados a outras turmas. As turmas podem ser alteradas a qualquer instante, e
uma lista com busca paginada também é oferecida ao professor, que possui a opcao
também de remocao de turma. A remocao de uma turma nao remove do portal os

alunos associados.

Todos os jogos disponiveis no sistema podem ser visualizados pelos professores e
filtrados por disciplina ou faixa etaria recomendada. A lista de jogos contém o nome
e uma imagem indicativa, e quando escolhido, uma pagina com todos os dados do
jogo é exibida (Figura 5.5). O professor pode consultar qual a descri¢do do jogo, a
disciplina para a qual ele foi projetado, a faixa etéria, e imagens que demonstram as
caracteristicas do jogo. O professor pode experimentar o jogo, ou seja, jogé-lo com um
conteido padrao para entender melhor a jogabilidade e como o contetido educacional
serd mostrado para os jogadores. Se o professor interessar em disponibilizar o jogo para

seus alunos, ele deve obrigatoriamente customiza-lo, pois ainda nao existe o conceito
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de uma customizacao padrao, definida pelo seu desenvolvedor.

—
Home » Gallery » Peixe aJato

: Peixe a Jato

0000 i
[5)

00 L
000 3

0000

Descrigdo:

Fil € um peixe muito esperto que veio & superficie para coletar uma fortuna. Ele deve capturar as moedas com as silabas certas referentes a I
imagem mostrada, somente assim ele desblogueara seu tesouro e podera ir para a proxima fase!

Ajude Fil a ficar mais rico, e cuidado com as silabas erradas, pois suas moedas séo feitas com ouro de mentira! I

Disciplina: Lingua Portuguesa

Idade minima sugerida: & Idade maxima sugerida: §

Experimentar Definir Contetudo

Figura 5.5. Pagina de descricao do jogo. O professor pode consultar as infor-
magoes, navegar para a pagina do jogo (botao experimentar) ou para a pagina de
customizacao (botao customizar).

Os professores disponibilizam os jogos para suas turmas através das customiza-
¢oes: cada customizacao de um jogo é associada & uma turma, e automaticamente os
alunos desta turma terao acesso a estes jogos com o conteiido customizado pelo seu
professor.

As customizagoes também sao exibidas em listas paginadas com possibilidade de
busca, e podem ser alteradas ou removidas a qualquer momento. Para uma mesma
turma e um mesmo jogo, o professor pode apenas inserir uma customizacao. Turmas
que jé possuem customizagao associada para o jogo sendo customizado nao sao exibidas
como opc¢ao de associagao. Em versoes futuras do portal, essa restricao podera ser
relaxada, caso professores sintam a necessidade de trabalhar diferentes conteiidos em
um mesmo jogo para uma mesma turma. Essa restricao foi inserida como forma de
simplificacao para a primeira versao do portal.

O acompanhamento das estatisticas de alunos e turmas ¢ feito através de graficos
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e tabelas que s@o atualizados periodicamente (ver Secao 5.5).

5.1.3 Interface do Aluno

O usuario de perfil aluno pode acessar o sistema assim que receber o e-mail com os
dados de login.

Ele também possui uma lista de jogos, mas diferentemente dos professores, essa
lista nao contém todos os jogos do sistema, mas sim os jogos que o professor que o
cadastrou customizou para a turma a qual ele pertence. Caso o aluno nao esteja ainda
associado a nenhuma turma, ou sua turma nao possua nenhum jogo customizado,
nenhum jogo sera listado.

Ao interagirem com os jogos, dados como tempo empregado, pontuacao, nivel
(fase do jogo) alcangado, erros e acertos sdo armazenados para que sejam monitorados

pelo professor, ou na sua propria pagina de desempenho pessoal.

5.1.4 Interface de Visitante

Visitante é todo aquele usuario nao logado no sistema. A estes usudrios é apresentada
uma interface similar a um blog, em que noticias e informagoes sao exibidas para que
os professores, escolas, educadores, pais e desenvolvedores se interessem pelo portal
Pingo. Os visitantes também podem contactar os responsaveis pelo portal através de
um formulério especifico.

Mesmo apos o login, todos os usuarios podem acessar o blog e a pagina de contato,

mas eles sao mais evidentes para os usuarios visitantes.

5.2 Banco de Dados

A plataforma Wordpress relaciona-se com o banco de dados MySQL. Acrescentamos
novas tabelas ao banco da aplicacao para que nosso modelo de customizagao e as
interfaces dos usuarios finais pudessem ser implementados (Figura 5.6).

Criamos os conceitos de turma, jogo, customizac¢ao, placar e erros e acertos para
a persisténcia da logica da customizacao dos jogos pelos professores.

As tabelas de aluno e desenvolvedor de jogos sao ampliagoes da tabela de usuérios
padrao do Wordpress. Alunos possuem a informagao de qual o professor que realizou
o seu cadastro, e a qual turma pertence, e os desenvolvedores de jogos possuem um

telefone para contato.
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_| customizacio v
j Professor v
id BIGINT(20) _ Jogo v
ID BIGINT(20) )
] W * contetido (obejto json) W ARCHAR(2550) id BIGINT (20)
“*login VARCHAR(60) -
| i<  professor VARCHAR(45) — | nome VARCHAR(255)
> senha V ARCHAR(64) | . . .
@ jogo BIGINT({20) | 2 fdxa_etaria_minima DECIMAL(12,0)
“nome VARCHAR(SD) |, ) . )
| @ turma BIGINT(20) | o faixa_etaria_maxima DECIMAL (12,0)
& email V ARCHAR(100) | | _
. | > I “#json_schema LONGTEXT
| v | | % disciplina LONGTEXT
F | | (TR . .
| | 1 “» descricao LONGTEXT
| I il  arquive LONGBLOB
: | ! “# customizacao (esquem a json) VARCHAR(. .
| | Turma v .
A1 “»imagens LONGEL OB
Iy | id BIGINT (20) .
A — b} “identificacao VARCHAR(255)
uno  nome VARCHAR(255) .4 vedor BIGINT(20)
esenvolvedor
ID BIGINT(20)  descricao LONGTEXT B
> logi ——
?logn VARGHAR(ED) | | @ professor BIGINT(20) o
> senha V ARCHAR(64) » T }‘F
“nome VARCHAR(S0) L : |
& email V ARCHAR{100) T —————————— 4 I
) H—————1 | r———
@ professor BIGINT(20) __ | |
© turma BIGINT(20) I 1 + |
. | M M |
| _1 Placar v F
: id BIGINT (20) "~ Desenvolvedor de Jogos ¥
_] Erros e Acertos ¥ | i > pontos DECIMAL{12,0) ID BIGINT(20)
id BIGINT {20) - » tempo gasto DECIMAL(12,0) < login VARCHAR(60)
< conteudo V ARCHAR (255) U fase alcancada DECIMAL(12,0) | | senha VARCHAR(54)
<2 erros DEAMAL(12,0) - @ jogo BIGINT{20) “nome VARCHAR(50)
 acertos DECIMAL (12,0) =~ "% aluno BIGINT (20) & email ¥ ARCHAR(100)
< placar BIGINT(20) @ turma BIGINT{20) “ telefone VARCHAR(45)
> » >

Figura 5.6. Diagrama Entidade-Relacionamento do Portal Pingo.

Algumas relagoes do banco permitem associagoes 1 para 1 objetivando uma sim-
plificagao da implementagao nesta primeira versao do portal. Por exemplo, associacoes
entre alunos e turmas (cada aluno pode pertencer a apenas uma turma), e jogos, cus-
tomizagoes e turmas (cada turma pode ter apenas uma customizac¢do para um mesmo
jogo). Em versdes futuras, essas relagoes serao revistas para ampliar as fungoes que

podem ser realizadas no Pingo.
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5.3 Customizacao

Nao é possivel antecipar, durante o momento do design, todos os tipos de customiza-
¢ao que um jogo pode requerer, principalmente considerando que o portal ird receber
jogos de diversas disciplinas, para diferentes ciclos escolares. Portanto é necessaria a
utilizacao do meta-design para possibilitar o design colaborativo feito por aqueles que
sabem especificar o que sera necessario para a customizacao do jogo, no caso, os seus
desenvolvedores e professores que os adotarem.

Nesta secao abordaremos a implementagao do modelo de meta-design proposto
no capitulo anterior, exemplificando através de seu uso pelos diversos perfis de usuério
do portal Pingo.

Para exemplificarmos este funcionamento do meta-design, utilizaremos o primeiro
jogo projetado: o Peixe a Jato (Figura 5.7), desenvolvido no Unity 3D em duas dimen-
soes. Ele foi projetado como prova de conceito da proposta do portal de customizagao
de jogos pelo professor. O seu objetivo principal é o de testar a implementagao do

modelo de customizagao e da camada servidora de dados.

0000 e
00

Figura 5.7. Instancia do jogo Peixe a Jato com contetdo referente ao objeto do
Codigo 5.2.
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O Peixe a Jato é um jogo indicado para os primeiros ciclos escolares, para a
disciplina de lingua portuguesa, e foca no estudo de divisao silabica de palavras. A
crianca interage com o jogo através do personagem Fil, um peixe aventureiro que
resolveu sair da agua e ir para a terra coletar tesouros. A cada fase o peixe deve
coletar moedas correspondentes as silabas corretas que representam uma imagem e
evitar as silabas erradas para nao perder pontos. O jogador deve ficar atento para nao
colidir com inimigos, e nao esta liberado para passar de fase enquanto todas as silabas
corretas nao forem capturadas em seu tesouro. Quando silabas corretas sao capturadas
pelo jogador, a sua pontuacao é elevada, e quando silabas erradas sao capturadas, ela
é decrementada. O personagem principal possui animagoes para as agoes de andar,
correr, voar, cair e morrer. Os inimigos (péassaros, caranguejos) também sao animados.

No projeto deste jogo, foi definido que os parametros customizaveis pelo professor
sao as imagens, as silabas corretas e as incorretas. O professor pode ajustar estas
informagoes de acordo com o contetido curricular dado em sala de aula, por exemplo,
ao ensinar a escrita de frutas, o professor pode customizar o jogo inserindo imagens
de abacaxi, maga, meldo, pera, etc, e suas respectivas silabas. Assim, os seus alunos,
quando jogarem, estarao ao mesmo tempo se divertindo e exercitando a grafia daquelas
palavras que foram trabalhadas em aula.

Os jogos, como mencionado, sao criados pelos seus desenvolvedores fora do por-
tal, através do motor de jogos Unity 3D. Este motor permite a criacao de jogos em 2D
ou 3D, e quando finalizados podem ser publicados com uma extensao compativel com
navegadores web, tornando possivel a interacao com o jogo pelos usuarios diretamente
pelo portal Pingo. Para que o desenvolvedor inclua o jogo no portal, ele deve fornecer
seu arquivo executavel, e entao realizar as etapas de meta-design relativas a customiza-
gao a ser oferecida pelo jogo. Para isso, foi utilizado o JSON Schema, um descritor de
formatos de dados, enxuto e legivel por seres humanos e méquinas. Este esquema lista
quais dados podem ser inseridos pelo professor, especificando tipo, nome, descricao, se
¢é obrigatorio, quantidades minimas e maximas, dentre outros.

Cada jogo, por possuir diferentes requisitos de configuracao, tera um esquema
especifico. O desenvolvedor do jogo é o tinico capaz de definir exatamente a customi-
zagao que seu jogo precisa, logo é ele que, ao cadastrar o jogo, insere também o JSON
Schema para o sistema.

A partir da definigdo do desenvolvedor do esquema de customizagao do jogo (ver
Codigo 5.1), o Portal gera automaticamente um formulario (é utilizado o arcabougo
inputEx, de codigo aberto) (ver Figura 5.8) que transforma os dados preenchidos pelo
professor em um objeto JSON (ver Codigo 5.2), enviado para o jogo através de uma

camada servidora de dados.



5.3. CUSTOMIZAGAO

37

© 00 N O Ut ke W NN =
-~

WoWw W W W N N NN NN N N NN e e e e e
AR R = ©O © 0 9 S Ot lR W N B O © NSOt R W N RO

Iltypell : "ObjeCt" s

"$schema": "http://json-schema.org/draft-03/schema",

"required":true,
"properties":{

"palavras": {

"description":"cada fase do jogo compreende uma palavra.",

"title":"Palavras",
"type":"array",
"required":true,
"items": {
"type":"object",
"required":true,
"properties": {
"imagem": {
"type":"string",

"required":true,

"description":"url da imagem",

"title":"Imagem"7},
"silabas_certas": {

"type":"array",

"title":"Silabas Certas",

"required":true,

"items": A
"type":"string",
"title":"Silaba Certa",
"required":truel} 7,

"silabas_erradas": {

"type":"array",

"title":"Silabas Erradas",

"required":false,

"items": {

"type":"string",
"title":"Silaba Errada",

"required":false} } } } } } }

Codigo 5.1. JSON Schema que define a customizagao a ser feita no jogo Peixe

a Jato.
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Esta interface é fruto do design do desenvolvedor de jogos, e caso este altere a
definicao do esquema, o formulario também é alterado, sem a necessidade de interven-
¢ao do programador do sistema. O que puder ser especificado através de um esquema

JSON ¢ transformado em formulario, e consequentemente em objeto JSON.

me Alunos~ Turmas~ Jogosw~ Desempenho FAQ

Home » Jogos » Customizar

Customizar Jogo Peixe A Jato

Tuma: —
Palavras Q
© imagem
urlda imagem B
silabas @ I
Certas |
Silabas @

Erradas

cada fase o jogo compreends uma palavra.

Figura 5.8. Formulario de customizacao do Peixe a Jato.

A Figura 5.9 apresenta um resumo dos passos que devem ser seguidos para que

o contetido de um jogo seja definido e apresentado.

»
Pino

'’
Pin-o ,—'P=-' -

Inserido Submetido

-
Formuldrio

Preenchem
| Recupera

Q-

Jogo (plugin Unity Web
Player)

Desenvolvedor Professores
de Jogos

Figura 5.9. Sequéncia de passos para a customizagdo do conteiido de um jogo.
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Voltando ao exemplo do jogo Peixe a Jato, o desenvolvedor define no seu esquema
que o professor deve incluir o tipo de dado de uma imagem, de silabas certas e erradas
(Codigo 5.1). Para a imagem, é necessario que o professor especifique o caminho
(uma URL) da imagem, e este caminho deve ser do tipo string (relembrando que este
jogo foi desenvolvido como prova de conceito, e esta forma de customizagao é apenas
ilustrativa). Ja as silabas certas e erradas s@o um arranjo de strings. Na Figura 5.10
temos o formulario gerado através do esquema JSON do jogo com uma customizagao
preenchida. Esta customizacao é representada pelo objeto JSON do Codigo 5.2 e nesse
formato é enviado para o jogo, que entao exibe o contetudo inserido pelo professor para
os alunos.

-+
& Imagem ftp://imagens.com/pera.png

url da imagem

Silabas Certas
\.1-‘}}
@ silaba pe

Certa

@ silaba ra
Certa

Silabas Erradas
\;_1.;}
@ silaba ba

Errada

cada fase do jogo compreende uma palavra

Figura 5.10. Formulario de customizagao do Peixe a Jato com o conteiido
inserido pelo professor.
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{"palavras": [{
"imagem":"http://imagem.com/pera.png",
"silabas_certas":["pe","ra"],
"silabas_erradas":["ba"]

]

}

Codigo 5.2. Objeto JSON referente a Figura 5.10.

O jogo Peixe a Jato possui muitos pontos que ainda devem ser aprimorados, como
a construgao de um menu para escolha da dificuldade das fases (dificuldade em relagao
a jogabilidade), botao para alternar entre tela cheia e normal, novos cenérios, uso de

efeitos sonoros, entre outros.

5.4 Integracao do Unity 3D com o Pingo

O portal possui uma camada servidora de dados (Figura 5.11) que realiza o interface-
amento entre os jogos e o banco de dados do portal. A partir dela é possivel recuperar
o conteido customizado pelo professor para o aluno que esté interagindo com o jogo.
Esta camada também ¢ utilizada para salvar os dados estatisticos da interagao com
o jogo, por jogador: pontuagao, nivel alcancado, erros, acertos, tempo gasto e ou-
tros. Os jogos devem possuir scripts que fagam essa comunicagao de recuperacao de
customizacao e insercao de estatisticas.

Essa camada servidora, escrita em PHP, ¢ um modulo de seguranca que evita que
os jogos realizem consultas diretas no banco de dados do portal que possam alterar ou
recuperar informacoes que nao sejam de interesse especifico da logica do jogo. Com a
camada, os jogos nao realizam acesso a banco. Eles realizam requisi¢oes para a URL
da camada que entao realiza as operagoes necessarias.

Para evitar também que jogos de desenvolvedores nao autorizados realizem re-
quisi¢oes para a camada, cada desenvolvedor recebe uma chave secreta. Ataques de
SQL Injection também sao prevenidos.

O jogo deve fornecer os seguintes parametros obrigatorios para requisitar a cus-
tomizacao: a string identificadora do jogo (a mesma que serd fornecida durante o
cadastro do jogo pela interface do desenvolvedor de jogos), o login do jogador, e o hash
dos parametros anteriores concatenados com a chave secreta. Para inserir as estatisti-

cas do jogador, deve fornecer obrigatoriamente: a string identificadora do jogo, o login
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lpin

Recupera Customizagao—

Insere Estatisticas

v
—. Camada @
Banco de Dados do Pingo Zir\gsg: <>
B A

< > Insere Estatisticas—

@@. <> |le——Recebe Customizacio— |
(Objeto JSON)

Jogo (plugin Unity Web Player)

Figura 5.11. Comunicagao da camada servidora de dados.

do jogador, o placar, e o hash dos parametros anteriores concatenados com a chave
secreta.

O jogo recupera o login do jogador através de um método nativo da plataforma
Wordpress que fornece qual o login do usuario logado na sessao em que o jogo esta
ativo.

A camada compara o codigo hash enviado como parametro com o produzido in-
ternamente pela chave secreta concatenada com o identificador, login e placar, enviados
também como parametros. Caso os codigos sejam diferentes, significa que a chave se-
creta utilizada para a encriptagao nao é a verdadeira, e logo a camada nao realiza as
operagoes requisitadas. Caso ambos os codigos sejam idénticos, a validagao foi bem
sucedida, entao as operacoes sao realizadas.

As duas operacoes realizadas pela camada servidora sao:

1. Inserir estatisticas do jogador. O hash, a identificacao do jogo, o login do
jogador, e as informagoes de placar sao recebidos como parametros. Caso
a verificacdo do hash seja bem sucedida, a camada acrescenta uma nova
entrada para as tabelas de placar e de erros e acertos, associando ao login

do usuério enviado como parametro.
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2. Recuperar customizagao. O hash juntamente com a identificagao e o login sao
recebidos como parametros. Caso a verificacao do hash seja bem sucedida, a
camada recupera do banco de dados do portal qual a turma do login enviado,
e entao qual a customizagao para o jogo fornecido como parametro e a turma
identificada. Dentre os campos da customizagao, a camada retorna o objeto
JSON inserido pelo professor. O jogo entao trata este objeto para realizar

a inser¢ao do contetdo.

Acao Local Parametros

&idusuario
&idjogo
&placar

&hash

Inserir Estatisticas http://urldacamada/adiciona_placar.php?

&idusuario
Recupera Customizagao | http://urldacamada/recupera_json.php? &idjogo
&hash

Tabela 5.1. Interface de comunicagao entre os jogos e o portal através da camada
servidora de dados.

Resumindo, os desenvolvedores de jogos recebem dos responsaveis pelo portal
a URL da camada servidora de dados, e a chave secreta. Com estas duas tnicas
informagoes os jogos desenvolvidos sao capazes de realizar a comunicagao com o portal
mediante a camada.

As classes de comunicacao com o portal feitas para o Peixe a Jato foram imple-
mentadas na linguagem JavaScript. Elas podem e devem ser reaproveitadas para todos

0s jogos seguintes. Sao elas:

e Recuperacao de Contetido Customizavel - Utilizada para requisitar a cus-

tomizacao na camada servidora;

e Insercao de Dados Estatisticos - Utilizada para inserir pontuacao, tempo

gasto, fase alcangada, erros e acertos na camada servidora;

e Fungao MD5 (classe utilitaria) - Utilizada para gerar o hash a partir de uma
funcao MD5;

e Parser de objeto JSON (classe utilitaria) - Utilizada para transformar um

objeto JSON (recebido pela camada servidora) em arranjos JavaScript.

Durante a implementacao dos futuros jogos para o portal através do ambiente de

desenvolvimento integrado do Unity 3D, basta acrescentar essas classes no projeto e
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fazer o uso. Elas serao disponibilizadas ao desenvolvedor antes do inicio do desenvol-
vimento do jogo.

No Coédigo 5.3, escrito em JavaScript, temos um pequeno trecho que exemplifica
como é feita uma requisi¢ao a camada servidora de dados. Através da URL concatenada
com os parametros, uma requisicao WWW é feita, e a resposta enviada pela camada

servidora é recebida pela variavel hs_get.

var recuperaJsonUrl="http://urldacamada/recupera_json.php?";

var idJogo="peixeajato";

private var secretKey="segredo";

var hash=md5functions.Md5Sum(name + idJogo + secretKey);

var recuperaJson = recuperaJsonUrl + "&idusuario=" + name + "&
idjogo=" + idJogo + "&hash=" + hash;

hs_get = WWW(recuperalson) ;

yield hs_get;

Codigo 5.3. Exemplo de script para jogo desenvolvido no Unity 3D em
JavaScript que realiza uma requisicdo a camada servidora de dados do portal

Pingo.

Essa solu¢ao aumenta a seguranga do portal, pois como visto no Coédigo 5.3, o
jogo nao realiza acesso ao banco do portal, apenas requisita informacgoes & uma camada

que realiza a intermediacao entre o portal e o jogo.

5.5 Analise dos Dados Educacionais

Visualizagao de dados utilizam técnicas graficas para ajudar o entendimento e a anélise
dos dados. Representacoes visuais e técnicas de interagao se aproveitam da capacidade
da mente humana em processar, explorar, e entender conjuntos de informacoes de uma
tnica vez [Romero & Ventura, 2010].

Para suportar a analise de desempenho das turmas e alunos de cada professor, um
dashboard foi implementado com diversos tipos de visualizagoes de dados. Dashboard é
definido como "representacao visual das informagoes mais importantes necessérias para
se atingir um ou mais objetivos, mostradas e organizadas em uma tnica tela, para que

a informagao possa ser monitorada simultaneamente"|[Few, 2006]. O objetivo de sua
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utilizagao é ter toda a informagao ao alcance para que se possa rapidamente absorver
0 que é preciso saber.

Para projetar dashboards realmente efetivos, deve-se sempre focar no objetivo
fundamental: comunicagao. Eles devem comunicar com clareza e sem distracgoes, os
dados de interesse para os usuérios. Mais do que tudo, é preciso se preocupar com que
as pessoas que irao utilizar o dashboard possam olha-lo e entendé-lo de uma maneira
simples, clara e rapida.

O dashboard desenvolvido para o portal Pingo (Figura 5.12) tem como objetivo
auxiliar o professor a tomar decisoes referentes ao andamento de sua turma com os
jogos educativos disponibilizados e customizados. Ele destaca os erros (em vermelho)
em suas visualizacoes, pois sao eles o principal fator em que o professor deve atentar.
A partir dos erros, e suas correlagdes com outras variaveis (tempo, acertos) o professor
pode extrair conclusdes de como os jogos estao auxiliando o seu ensino. Através do
dashboard ele pode fazer um acompanhamento sobre seus alunos (pontuagao, evolugao
temporal) e sobre os contetdos inseridos nos jogos, identificando aqueles de maior
dificuldade/facilidade para os alunos.

Através dele os professores poderao ser capazes de extrair informacoes importan-
tes para o dia a dia escolar. Por exemplo, ele podera decidir através da sua anélise
quais pontos deverao ser reforcados em sala de aula que ainda se encontram obscuros
para seus alunos, quais daqueles alunos apresentam maiores dificuldades em relagao a
média da turma, se os jogos estao apresentando resultado efetivo no apoio ao ensino,
etc.

Ele foi desenvolvido com a tecnologia Google Charts, dispensando a necessidade
de instalacao de plugins nos computadores dos usuarios finais. A linguagem utilizada
para a criacao dos graficos e tabelas é JavaScript, facilmente integrado as paginas feitas

pelo Wordpress.

5.6 Processo de Moderacao de Jogos

Os desenvolvedores sao encorajados a, sempre que possivel, criarem seus jogos com
a supervisao de um especialista da disciplina do conhecimento a qual o jogo sera re-
lacionado (matemaética, linguas, geografia, etc). Os jogos nao devem conter cenas de
violéncia, e o vocabulario empregado deve ser adequado para o publico infantil. Outro
ponto importante é que o jogo somente deve ser submetido ao portal apoés validagoes
com testes e inspecoes, para evitar que os usuarios finais se deparem com bugs de

implementacgao que facilmente poderiam ter sidos descobertos por um processo de va-
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Figura 5.12. Visualizagdo de dados das turmas do professor.

lidagao. Para garantir que estas condigoes foram seguidas nos jogos, eles passam por

um processo de moderacao antes de serem disponibilizados para professores e alunos.

A moderacao envolve quatro estados: pendente, alteragao solicitada, reprovado e
aprovado. Estes estados sao mostrados na lista de jogos submetidos pelo desenvolvedor,

associados a cada jogo (Figura 5.4).

Quando um usuério do perfil desenvolvedor de jogos adiciona um jogo ao portal,
ou realiza alguma alteracao em um jogo ja adicionado, um e-mail é enviado para os

responsaveis pela moderagao. Neste momento o jogo passa para o estado de pendente.

O jogo é entao analisado, e caracteristicas como qualidade gréfica, adequagao de
vocabulério e imagens para o publico infantil, efetividade na transmissao de contetido
pedagogico, etc sao observadas. Caso alguma mudanca seja necessaria, o usuario ob-
servara o estado alteracao solicitada na lista de jogos submetidos. Se o jogo atende a
todos os requisitos necessarios o estado é alterado para aprovado. Quando o jogo nao

atende o perfil desejado para jogos do portal, ele é reprovado.

Uma vez aprovado o jogo, os dados relacionados ao seu cadastro nao podem

mais ser alterados, pois o jogo pode ja estar em uso por alunos e professores, e uma
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modificagao poderia acarretar problemas de integridade dos dados.



Capitulo 6
Avaliacao

Apos o término da implementacao do portal Pingo, realizamos avaliagoes preliminares
para identificar pontos que devem ser aprimorados permitindo que se agregue maior
valor para os usuarios finais. As avaliacOes foram feitas para coletar informagoes espe-
cificas do portal, e ndao dos jogos presentes em seu repositorio, sendo esta uma avaliagao
necessaria para trabalhos futuros.

Foram realizadas trés diferentes avaliagoes: uma avaliacao de inspecao geral, com
todos os perfis de usuérios, uma avaliacao voltada para a coleta de impressoes de
usuarios do perfil professor, e outra avaliagao especifica com usuarios desenvolvedores
de jogos. As duas primeiras avaliagoes foram realizadas utilizando-se métodos que
serao apresentados a seguir. Ja a avaliacao com desenvolvedor de jogos foi conduzida
de maneira mais informal, com o mesmo participante da avaliagdo por inspecao (dessa
maneira, ja se tratava de um usuério conhecedor do sistema).

O ideal seria realizar uma avaliacao formal com os trés tipos de perfil de usué-
rios. Porém, priorizamos a avaliacao feita com professores, pois sao eles os principais
envolvidos na principal caracteristica do portal: a customizacao de contetido de jogos.
Outro aspecto motivador é que além do professor agir como usuario, para realizar a
customizacao do conteido dos jogos, ele também é aquele capaz de decidir se o sistema
proposto é adequado para o seu contexto educacional. Além disso, uma avaliacao com
desenvolvedores de jogos requer um perfil de usuario mais especifico e mais dificil de
se conseguir voluntarios, ja que além da necessidade de eles possuirem conhecimento
em programagcao, devem despender um tempo consideravel para a criagao de um novo
jogo. E uma avaliagao com alunos s6 pode ser realizada depois do uso do portal pelos
seus professores, ou seja, com a customizacao preenchida, para que tanto o jogo quanto
a parte educacional sejam adequados ao aluno.

Os métodos utilizados sdo baseados na teoria da Engenharia Semiotica [de Souza,

47
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2005] que entende a interface como uma comunicagao do projetista para o usuério, que
comunica a visao do projetista sobre a quem ela se destina, quais problemas pretende
resolver e como deve ser feita a interacao . Iremos, através dos métodos de avaliacao,
identificar a qualidade de uso do Portal Pingo, avaliando a comunicabilidade do sistema,
definida como a propriedade de um sistema de transmitir os principios de interagao e
decisoes que foram tomadas durante o seu projeto e implementacao.

A interface realiza uma metacomunicagao de maneira indireta e unidirecional, ja
que se trata de uma comunicacao relativa & propria comunicacao. A metacomunicacgao
por meio da interface se da através da mensagem do projetista para o usuario sobre a
comunicag¢ao do usuério com o sistema. Esta metacomunicacao é dita indireta pois a sua
compreensao ¢é feita durante a interagao com a interface do sistema, e nao diretamente
com o projetista, o emissor da mensagem. E unidirecional pois o usuario em tempo de
interacao nao pode dar continuidade & comunica¢do com o projetista [de Souza, 2005].

No Capitulo 4 apresentamos o portal como um modelo de comunica¢ao baseado
na teoria da Engenharia Semidtica, em que a comunicagao é enviada nao somente pelo
projetista do sistema, mas também pelo professor e desenvolvedor de jogos através
da interacao com o sistema. Cabe ao desenvolvedor de jogos definir como serao as
caracteristicas do jogo criado, e como devera ser feita a customizagao pelo professor.
J& ao professor cabe definir qual serd o conteiido inserido para trabalha-lo com os
alunos através dos jogos escolhidos.

O Método de Inspegao Semiodtica (MIS) foi utilizado para a avaliagdo com um
conhecedor tanto de THC quanto de desenvolvimento de jogos. Essa avaliagao teve
como objetivo principal a descoberta de potenciais problemas na comunicacao entre
projetista e usuarios.

Para realizar a avaliacao do portal com professores do publico-alvo foi utilizado o
Método de Inspegao Semidtica Intermediado (MISI), que é uma adaptagdo do método
anterior, porém sem a necessidade de ser realizado por um especialista. O objetivo desta
avaliacao é colher as impressoes dos professores sobre o portal, e eventuais problemas

também podem ser identificados.

6.1 Meétodo de Inspecao Semidtica

O Método de Inspecao Semiotica (MIS) [de Souza et al., 2006] é um método de inspe-
¢ao de interfaces baseado na Engenharia Semidtica em que os avaliadores analisam a
qualidade da comunicacgao realizada pela interface do sistema. O método possui o ob-

jetivo de identificar potenciais rupturas na comunica¢ao que poderiam surgir durante
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a interacao de usuarios com o sistema, e também de gerar a reconstrugao das intengoes
do projetista, ou seja da metamensagem (para quem o sistema foi projetado, qual o
seu objetivo, e como interagir com ele). Esta reconstrugao é feita a partir da andlise
de signos identificados na interface.

E um método que néo requer a observacao de usuarios interagindo com o sistema,
deve ser aplicado por avaliadores especialistas em Engenharia Semiética e Interagao
Humano-Computador (IHC) e os permite antecipar algumas possiveis consequéncias
da interacao dos usuérios com o sistema que podem advir das escolhas de design feitas
pelo projetista. A seguir sao mostrados os passos que devem ser realizados para a

aplicagao do método.

6.1.1 Passos do MIS

O MIS é composto por cinco passos, conforme apresentado na Figura 6.1.

Cinco Passos

Signos Metalinguisticos Signos Estdticos Signos Dindmicos

)

P — T ay
| Metamensagem dos = Metamensagem dos tMetamensagem dos
{ @ignos metalinguisticos [ | signos estiticos | | & &z 2 signos dindmicos

Apreciacdo
Metacomunicacdo

-
—————

Figura 6.1. Método de Inspecao Semidtica.

1. Inspecao dos signos metalinguisticos;
2. Inspegao dos signos estaticos;

3. Inspegao dos signos dinamicos;
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4. Contraste e comparacao entre as metamensagens identificadas anteriormente;

5. Apreciagao da qualidade da metacomunicagao.

A anélise é feita através da inspecao de trés niveis de signos da interface: os
metalinguisticos, estaticos e dinamicos.

Os signos metalinguisticos de uma interface consistem nos signos que se utilizam
da linguagem natural para explicar a comunicacao feita indiretamente pelo projetista.
Essa comunicacao da comunicacao é realizada através da ajuda, pagina explicativa de
site, etc. A anélise desses signos é feita para a reconstrugao da metamensagem enviada
do projetista para o usuario, e eles sao a comunicacao mais direta que pode acontecer,
pois através deles o projetista fala diretamente através de linguagem natural.

O template da parafrase da metamensagem a ser preenchido é apresentado a

seguir:

“Esta € a minha interpretacao sobre quem vocé €, o que eu entendi que
vocé quer ou precisa fazer, de que formas prefere fazé-lo e por qué. Este €,
portanto, o sistema que eu projetei para vocé, e esta € a forma que vocé pode
ou deve usd-lo para consequir atingir os objetivos incorporados na minha

vi8G0.”

Os signos estaticos de uma interface compreendem botoes, links, menus, listas,
etc., ou seja, aqueles elementos que expressam o estado do sistema apenas através da
sua observacao, ao se olhar a interface. Em sua analise, o avaliador procura encon-
trar potenciais problemas na comunicacao, e realiza a reconstrucao da metamensagem
utilizando o mesmo template do passo anterior. Pode ocorrer que a metamensagem
reconstruida em cada passo seja inconsistente, complementar ou parecida em relacao
as outras. Entretanto, é importante que se mantenha a segmentagao da anélise de cada
passo, pois ao final sera realizado um contraste das mesmas.

Ja os signos dindmicos sao aqueles que expressam o comportamento do sistema,
e s6 podem ser percebidos quando o usuario interage com o sistema. Eles exercem
um importante papel na comunicacao projetista-usuario, pois ao interagir o usuério
confirma (ou nao) o significado que foi percebido ao observar os signos estaticos. Em
sua inspecao ¢ analisada a interagao do usuario com o sistema, e a reconstrucao da
metamensagem (utilizando também o mesmo template) é baseada somente no que estes
signos comunicam.

Terminados estes trés primeiros passos, o especialista entao realiza uma compa-

ragao dos trés templates preenchidos gerados em cada um deles, com o objetivo de
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destacar as consisténcias e inconsisténcias entre as mensagens geradas e identifica as
classes de signos identificadas na inspecao. Com esta analise, o avaliador examina quais
as possibilidades do usuéario atribuir significados diferentes a um mesmo signo.

No 1ltimo passo o avaliador gera um relatorio contendo as informacoes utiliza-
das para realizar o método, como a descricao do mesmo, os critérios utilizados para
a escolha do escopo avaliado, os signos relevantes e quais foram os problemas de co-
municabilidade encontrados. Finalmente, a partir das consisténcias e inconsisténcias
encontradas nas trés reconstrugoes da metamensagem, o avaliador incorpora e inte-
gra seus contetudos, gerando assim uma metamensagem unificada e, em seguida, uma

apreciacao geral da comunicabilidade do sistema.

6.2 Meétodo de Inspecao Semidtica Intermediado

O MISI tem como objetivo coletar a visao do professor sobre o sistema. E um método
que foi projetado para a avaliacao de ambientes educacionais, utilizando-se os concei-
tos do MIS, mas sem a necessidade de precisar treinar o professor sobre a Teoria da
Engenharia Semidtica, j& que o método prevé um avaliador especialista que guiara a
interagao do professor [de Oliveira, 2010].

O foco do método é de obter a visao do professor sobre a comunicabilidade de um
sistema de apoio ao aprendizado. Esta visao é importante pois permite ao professor
entender, através da interface, para que o sistema serve, a quem ele se destina, quais as
vantagens de utiliza-lo, como ele funciona, etc. Apos a identificacao dessas questoes, o
professor tera melhores condi¢oes de avaliar se o sistema é adequado aos seus alunos e
a sua metodologia de ensino.

O método foi proposto para ser aplicado com professores que nao sao usuarios
diretos do sistema, mas aplicaremos em um sistema que prevé a participagao direta dos
mesmos, ja que de forma geral, estamos interessados nao somente na sua visao sobre a
interagao com o sistema, mas também sobre o uso do sistema no contexto de ensino.

O objetivo do MISI é permitir a reconstrugao da metamensagem e uma analise
da comunicabilidade pelo avaliador com a ajuda do professor. O avaliador, através de
entrevista baseada na interagao do sistema (que também é guiada), obtém a visao do

professor sobre o sistema. A seguir apresentamos os passos para a sua execugao.

6.2.1 Passos do MISI

O MISI compreende a execugao de um roteiro, baseado nos passos MIS, em que o

professor interage com o sistema de uma maneira guiada pelo avaliador, e & medida
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que realiza os passos, é entrevistado para que a sua percepcao do sistema, ou seja,
a quem se destina, que problemas resolve, como e por qué, seja coletada. Assim, é
possivel identificar indicadores da comunicabilidade do sistema com a participagao do
professor. O roteiro a ser seguido inclui a definicao dos passos da interagao, e questoes
a serem exploradas na entrevista.

O roteiro ¢ iniciado com a apresentacao para o professor participante dos objeti-
vos da pesquisa e de como serda o método utilizado. Em seguida é levantado o perfil do
professor, como, por exemplo, informagoes sobre sua formagao, conhecimento sobre o
contetido relacionado ao sistema, o tempo que leciona ou trabalha com este contetido,
etc. Pode-se incluir também perguntas sobre a metodologia de ensino utilizada pelo
participante, quais recursos conhece ou utiliza para consolidagao da aprendizagem dos
alunos, e a opiniao sobre sistemas de apoio ao ensino. Estas questoes indicam a expe-
riéncia do professor, tanto sobre o ensino do contetido quanto sobre o uso de sistemas
de apoio da aprendizagem.

Os passos da interacao sao baseados nos passos do MIS, assim o primeiro passo
requer também a leitura pelo professor do material que apresenta os signos metalinguis-
ticos. Em seguida é realizada uma entrevista para a identificacao da metamensagem
relativa a este passo. A entrevista segue um método de entrevistas semi-estruturadas,
denominado Método de Explicitacao de Discurso Subjacente (MEDS) .

Apos a leitura, inicia-se a interagao com o sistema. Para cada tela que o professor
ird interagir, o avaliador deve por meio de entrevista explorar a percepc¢ao sobre os
signos estaticos presentes. Em seguida, o professor interage com o sistema e o avaliador
explora os signos dindmicos. Para cada tela, os dois passos (anélise dos signos estaticos
e dindmicos) sdo feitos em sequéncia para permitir que a avaliagdo feita pelo professor,
que nao é especialista em Engenharia Semidtica, dos signos estéticos seja feita durante
o contexto da interacao, podendo fornecer um contraste entre os signos por meio da
entrevista.

Apo6s a identificacao dos significados percebidos dos signos estaticos e dindmicos,
o avaliador realiza novamente a entrevista para a identificacao da metamensagem, com
o objetivo de verificar se a percep¢ao do professor mudou desde o passo anterior (leitura
dos signos metalinguisticos).

O ultimo passo do roteiro consiste em uma entrevista para levantar a experiéncia
do usuario em relagao ao sistema, considerando outros critérios que sejam relevantes
para o seu contexto.

Na Figura 6.2 todos os passos método sao apresentados através de um esquema.
Primeiramente é realizada a preparacao, em que é realizado o delineamento do escopo,

a escolha e recrutamento dos professores, e a preparacao do roteiro e dos meios de
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Figura 6.2. Método de Inspecao Semiotica Intermediado (imagem retirada de
de Oliveira [2010]).

coleta dos dados. A coleta de dados é realizada geralmente através da gravacao do
audio e video da avaliacao, juntamente com a gravacao da tela do sistema durante a
interacao. Apos a coleta dos dados é realizada entdao a sua anélise, sendo subdivida
em preparacao da analise, a analise propriamente dita e a interpretacao dos resultados

gerados.

6.3 Avaliacao por Inspecao

Foi realizada uma avaliagao utilizando-se o MIS por uma aluna que cursava a disciplina
de Interagao Humano-Computador (IHC) (ja havia aplicado o método trés vezes) e que
¢ interessada em trabalhar com jogos educacionais digitais. Procuramos um avaliador
que nao estivesse envolvido no projeto e desenvolvimento do portal Pingo mas que
entendesse tanto de IHC quanto de desenvolvimento de jogos, objetivando uma melhor
avaliagao do perfil de desenvolvedor, ja que para tal é preciso ter um certo conhecimento
da area. Sob a visao da Engenharia Semio6tica, um tnico avaliador gera um conjunto de
caminhos interpretativos, logo nao é necessario ter mais de um avaliador, ja que todos

os possiveis caminhos interpretativos da metacomunicagao que possam ser gerados por
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um ou mais avaliadores sdo plausiveis [Prates et al., 2007].

Foi a primeira avaliagao realizada no sistema, e os seus resultados serao discutidos
no proximo capitulo. Algumas alteracoes foram realizadas para sanar certas rupturas
apontadas pelo avaliador antes de se aplicar as seguintes avaliagoes.

A inspecao no sistema foi realizada para cada um dos trés perfis do portal: de-
senvolvedor, professor e aluno. Por se tratar de um sistema simples, quase todas as
fungoes foram alvo da avaliagao, excetuando-se a funcao de acompanhamento dos da-
dos educacionais através de visualizagoes, ja que esta requer um numero suficiente de
alunos interagindo com o sistema, o que nao era viavel. Para cada perfil foram criados

cenérios que serao apresentados no préoximo capitulo.

6.4 Avaliacido com Professores

A avaliagao realizada com trés professores do publico-alvo foi feita com o MISI. Este
namero de participantes é o minimo recomendado para a execugao do método [de Oli-
veira, 2010], e visa garantir que o sistema seja analisado mais profundamente, utilizando
a visao destes diferentes participantes. Apesar de possuirem perfis similares, cada um
dos participantes possui experiéncia com o ensino de criangas em escolas, podendo
ter visoes distintas em relacao ao uso do sistema. Dessa forma, as diferentes visoes
aumentam a qualidade da inspecao.

No portal Pingo, os professores sao ativos na interagao com o sistema, possuindo
interface propria. A interacao dos alunos se dé quase restritamente com o uso dos
jogos, e a qualidade dos jogos nao esté diretamente relacionado ao portal, entao neste
momento a interagao com os alunos nao era o foco da avaliacao. Logo, o avaliador faz
uma avaliagao do sistema sob a perspectiva do professor.

Primeiramente foi feito o roteiro de avaliagao, seguindo-se os passos propostos
pelo método. Apods levantar o perfil dos especialistas no dominio de conhecimento do
sistema, foram feitos os convites. As avaliagbes foram realizadas com trés professores
que lecionam ou ja lecionaram lingua portuguesa. Este perfil foi escolhido devido ao
jogo Peixe a Jato presente no portal, j4 que se trata de um jogo de ensino de lingua
portuguesa através de divisao silabica para criancas. Este jogo foi utilizado durante as
tarefas para ter seu contetido customizado, ou seja, definido pelo professor.

O roteiro compreende trés etapas, sendo a primeira a identificacao do perfil do
entrevistado. Nela, procuramos saber a formacao, o tempo de ensino da disciplina de
lingua portuguesa, qual o método de ensino utilizado em sala de aula, se utiliza ou

conhece sistemas de apoio ao ensino, e sua visao sobre este tipo de sistema.
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A segunda etapa € a inspecao do portal Pingo. A documentacao do portal esco-
lhida para o primeiro passo da inspecao compreende os textos das postagens do blog
(interface comum para todos os usuarios, inclusive os visitantes), e as perguntas fre-
quentes (FAQ) especificas para o grupo de usuarios professores. Apos a leitura dos
mesmos, coletou-se, através de entrevista, o entendimento do professor sobre o que o
sistema faz, qual seu publico-alvo e como ele pode/deve utilizar o sistema, e qual o
objetivo educacional do portal.

A interacao, o segundo passo da etapa de inspecao, foi introduzida com a obser-

vacao geral da interface e entao dividida nas seguintes tarefas:

Adicionar alunos;

Adicionar turmas;

Escolher um jogo;

Definir o contetdo do jogo.

Durante cada uma dessas tarefas, os professores primeiro observaram os signos
estaticos presentes em cada tela, e suas interpretagoes foram coletadas durante entre-
vista. Apo0s, realizaram a interacao com o sistema, através dos signos dindmicos, e
novamente as interpretagoes foram coletadas.

Apobs a execucao das tarefas, realizou-se o terceiro passo, coletando-se o enten-
dimento do professor sobre as mesmas questoes do primeiro passo (0 que o sistema
faz, qual seu publico-alvo e como ele pode/deve utilizar o sistema, e qual o objetivo
educacional do portal), verificando-se se houve mudanga na interpretagao do professor
apos a interacao com o portal.

Todo o audio das avaliacoes foi gravado, juntamente com as telas da interacao
com o portal e as expressoes faciais foram armazenadas através da gravacao da Webcam
disponivel no computador utilizado para as avaliagoes.

Os materiais gerados em cada avaliagao foram entao analisados e serao discutidos
no préoximo capitulo.

O objetivo principal dessa avaliacao é, mais do que descobrir potenciais falhas
de interagao, captar se o entendimento sobre o uso do sistema pelos professores é
compativel com a proposta do portal: auxiliar os professores na tarefa de ensinar,
facilitando que o contetido dos jogos seja adaptavel as necessidades especificas de cada
turma, aluno e professor. Caso a mensagem nao seja interpretada como imaginado, é

preciso rever a comunicabilidade do sistema.
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6.5 Avaliacao com Desenvolvedor de Jogos

A avaliagao com desenvolvedor de jogos foi realizada simulando a interagao de um
desenvolvedor desde o primeiro contato com os responsaveis pelo portal, até o cadastro
do jogo no portal.

O desenvolvedor recebeu a cartilha que contém as diretrizes de comunicagao com
o portal e o acesso ao sistema, desenvolveu um jogo educacional utilizando a Unity
3D, e realizou o cadastro do mesmo no portal. Apods estes passos, foram coletados
os problemas encontrado que serao relatados no proximo capitulo. A interacao e os

ajustes para a correta integracao do jogo com o portal foram acompanhados.



Capitulo 7

Resultados

Neste capitulo apresentamos os resultados obtidos das avaliagoes do portal, e do pri-
meiro contato com um desenvolvedor de jogos, que desenvolveu e inseriu um jogo de

matematica feito especialmente para o Pingo.

A avaliacao realizada com inspegao utilizou o método MIS e gerou analises que
apontaram potenciais rupturas da comunicagao com os trés tipos de usuarios aos quais
o portal se destina. Alguns desses problemas foram corrigidos antes da fase seguinte,
em que o sistema foi mostrado para usuérios do perfil professor, que avaliaram o portal
através do método MISI.

A experiéncia de adi¢ao de um jogo por um desenvolvedor, envolvendo os passos
de moderacao previstos ocorreu de maneira espontanea, sem a utilizacao de um método
especifico para coleta dos dados desta interacao. Entretanto, se mostrou eficiente em
apontar problemas que ainda precisam ser sanados, antes que novos desenvolvedores

passem a interagir com o sistema, e a criar seus jogos.

7.1 Avaliacao por Inspecao

O uso do MIS para a avaliacao do portal gerou trés analises, uma para cada grupo
de usuério (professores, alunos e desenvolvedores de jogos)[de Lima Ledo, 2013]. A
seguir, mostraremos a reconstrucao da metamensagem consolidada para cada um dos
artefatos bem como a sua apreciacao, e os problemas identificados. Alguns destes

problemas foram alterados antes da avaliacao feita com professores do publico-alvo.

o7
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7.1.1 Analise para o Perfil do Usuario Professor

O escopo e foco da avaliagao considerando-se o usuério professor envolveu o cadastro de
alunos e turmas, e a customizacao do contetido dos jogos. A seguir o cenario utilizado

para orientar a inspecao:

Maria € professora do ensino fundamental e esta em busca de uma ferra-
menta que incentive seus alunos a estudar além do hordrio de aula. Apds
analisar vdrios sites de jogos educativos pela internet, ela acaba se interes-
sando pelo portal Pingo, devido a possibilidade de customizar os jogos de
acordo com suas necessidades. Maria € uma usudria comum, e entende o
bdsico de computadores. Ela resolve criar uma conta no portal e registrar

seus alunos e turmas.

7.1.1.1 Reconstrucdo da Metamensagem

"Quem € vocé: Professor do pré-escolar e/ou ensino fundamental no
Brasil.

O que vocé quer ou precisa fazer: Fornecer a seus alunos uma fer-
ramenta de complementacao do ensino nas salas de aulas nas mais diversas
dreas, customizada por vocé de acordo com suas necessidades e aliando a
diversao dos jogos com a educac¢ao de criancas, podendo ser acessada atra-
vés de qualquer computador ligado a internet. Além disso, vocé também
deseja acompanhar o desempenho de seus alunos, através dos dados sobre
seus desempenhos nos jogos.

Formas que vocé pode ou deve utilizar o sistema: Primeiramente
vocé deve se registrar clicando no botao do topo direito da pdgina principal.
Para o cadastro, basta informar seu nome de usudrio e e-mail, que uma
senha serd enviada para vocé. Uma vez cadastrado e logado, € possivel ca-
dastrar seus alunos, na pdgina “Cadastrar aluno”, basta informar os dados
solicitados. Feito isso, ele receberd um e-mail com os dados para acessar
o portal. As informagoes sinalizadas com um * sao obrigatorias. Também
€ possivel verificar a quantidade de alunos jd cadastrados na pagina “Meus
Alunos” e buscar um aluno especifico pelo login. Vocé também poderd ca-
dastrar suas turmas. Para tal, é necessdrio ja ter pelo menos um aluno
cadastrado para que se possa associd-lo a mova turma, pois nao € possivel
criar uma turma vazia. Cada aluno sé pode ser associado a uma unica

turma, logo, para cadastrar a nova turma, pelo menos um dos alunos ca-
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dastrados nao deve estar associado a nenhuma turma (esta ltima fungao
ainda serd implementada). As turmas cadastradas sao listadas em “Minhas
Turmas”, e também € possivel buscd-las pelo nome ou remové-las. Todos os
jogos disponiveis no portal podem ser encontrados na “Lista de Jogos”. Vocé
pode filtrd-los por idade ou conteido. Ao clicar no nome de um jogo, vocé é
direcionado a uma pdgina com informagoes sobre o mesmo, e as opgoes de
“experimentd-lo” ou “customizd-lo”. Ao optar por experimentar o jogo, vocé
poderd jogd-lo para conhecé-lo, porém, para que 0s jogos funcionem corre-
tamente no seu computador, € preciso baizar e instalar o plugin da Unity
3D. Ao optar por customizd-lo, vocé poderd modificd-lo de acordo com suas
necessidades. Ao customizar um jogo, vocé também deverd associd-lo a uma
turma, e apenas os alunos daquela turma terdo acesso a ele (esta fungao
ainda nao foi implementada, entdo, no momento, os alunos poderao visu-
alizar todos os jogos). E possivel verificar uma lista de suas customizacoes
no respectivo link. Vocé poderd acompanhar o desempenho de seus alunos e

turmas a partir do Dashboard, que serd implementado na proxima versao.”

7.1.1.2 Problemas ldentificados

Foram encontrados dois problemas nos signos estaticos.

dindmicos e um problema nos signos metalinguisticos.

29

dois problemas nos signos

O problema dos signos metalinguisticos se refere a falta de explicagao detalhada do

passo-a-passo de como se utilizar o portal pelo professor. Este problema seré corrigido

em trabalhos futuros, com a realizagao de videos explicativos de um passo-a-passo para

a utilizagao do portal Pingo.

Os signos estaticos que representam os menus “Customizagoes” e “Dashboard”

(Figura 7.1) nao estao claros no sistema, até que se realize a interagao, devendo ser

alterados para rotulos mais explicativos da funcionalidade de cada um.

Alunos ~ Turmas~ Jogos~ Dashboard FAQ

“ l
Figura 7.1. Problema de comunicagao com os rotulos “Customizagoes” e “Dash-

board”.

Lista de Jogos

Customizagies RA




60 CAPITULO 7. RESULTADOS

Estes rétulos foram entao alterados para “Definicoes de Contetido” e “Desempe-
nho” (Figura 7.2), para facilitar o entendimento do professor. A palavra customizacio
pode nao ser facilmente interpretada por pessoas fora da area de computagao, causando
duvidas ou até mesmo uma falta de entendimento. Por esse motivo, em todo o sistema

foram alteradas as palavras “customizagoes” para “defini¢oes de contetido”.

Alunos~ Turmas~ Jogoss Desempenho FAQ

Lista de Jogos

Definigtes de ‘IRA

Conteldo

Figura 7.2. Alteragao realizada para melhorar a comunicagdo dos menus. “Cus-
tomizagoes” alterado para “Defini¢oes de Conteudo” e “Dashboard” para “Desem-
penho”.

Nos signos dinamicos, ou seja, durante a interagao com o sistema, foi apontada
a falta de comunicacao com o professor sobre como serd o jogo apresentado para os
alunos de suas turmas apos a definicao do contetido customizével. O professor nao é
capaz de observar o resultado desta agao no sistema. Outro problema apontado foi a
falta de tratamento adequado de erro para quando o usuario professor tenta inserir uma
customizacao sem realizar a associagao com nenhuma turma. O sistema nao apresenta
uma mensagem amigavel, exibindo uma mensagem de erro SQL. Este problema passou
desapercebido durante a implementacao, nao sendo intencional, porém se trata de uma
falha grave, pois mensagens pouco amigéveis podem desmotivar o uso do sistema pelos
usuarios. A mensagem de erro SQL foi substituida por uma mensagem indicativa de
que a escolha da turma ¢ obrigatoéria para se gerar uma customizag¢ao. Em um momento
futuro sera avaliado o impacto dessa restricao para o sistema, estudando se seria viavel
permitir customizagoes que serao associadas & turmas em momentos posteriores a sua

criacao.

7.1.1.3 Apreciacao

Em seguida a apreciacao da meta-mensagem realizada pelo avaliador para o perfil do

usuério professor.

A metamensagem apresenta poucas inconsisténcias. A maioria dos pro-

blemas encontrados podem ser facilmente contornados pela exploracao do
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sistema, que nao € muito grande e € bem intuitivo. Ao entrar no site pela
primeira vez, seu objetivo pode nao ficar claro se analisarmos apenas signos
estaticos e dindmicos, mas signos metalinguisticos sao disponibilizados logo
na pdgina inicial, resolvendo este problema. Além de estarem em dreas de
fdcil acesso, os signos metalinguisticos sao objetivos, explicam bem a que o
portal se destina, e sua leitura nao € cansativa. A maioria dos problemas
encontrados se tratam de pequenos bugs, o que jd era de se esperar em um
sistema ainda em desenvolvimento. A nica inconsisténcia encontrada foi
no momento de associar uma customizacao a uma turma, mas € provdvel
que isso também seja consequéncia de o sistema ainda nao estar comple-
tamente pronto. Um acréscimo interessante seria informar, na pdgina de
cada jogo, quais sao os elementos customizdveis nele. Na pdgina do Peize a
Jato, por exemplo, poderia haver algo informando ao professor que naquele
jogo os elementos customizaveis sao as silabas que o aluno deve pegar para
passar de fase. Também seria interessante que o jogo disponibilizado para o
professor experimentar viesse com uma customiza¢ao padrao, para que ele

tenha uma ideia de como ficard depois de alterado.

7.1.2 Analise para o Perfil do Usuario Aluno

O escopo e foco da avaliagao considerando-se o usuario aluno envolveu os jogos. A

seguir o cenario utilizado para orientar a inspecao:

Joaozinho € aluno do primeiro ano do ensino fundamental. Como a maioria
das criancas de sua geragao, ele jd tem acesso ao computador, e conseque
realizar tarefas bdsicas, como navegar na internet e utilizar alguns progra-
mas. Sua professora estd testando uma nova ferramenta para incentivar
seus alunos a estudar fora da classe de aula, o portal Pingo. FEla cadas-
trou a turma de Joaozinho nele, e passou a seus alunos instrucoes de como

acessar o portal.

7.1.2.1 Reconstrucao da Metamensagem

Quem € vocé: Aluno da pré-escolar e/ou ensino fundamental no Bra-
sil.

O que vocé quer ou precisa fazer: Acessar o portal para se divertir
com 0s j0gos, ao mesmo tempo que exercita conteudos disponibilizados pelo

seu professor, sem a necessidade de estar em um local especifico.
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Formas que vocé pode ou deve utilizar o sistema: Primeiramente,
o professor deve realizar o cadastro de seus alunos e associd-los a suas
respectivas turmas. Feito isso, ele deve customizar os jogos que desejar e
disponibilizd-los para os alunos cadastrados. Com sua conta criada, o aluno
deve realizar o login, o que pode ser feito através de qualquer computador
conectado a internet. Uma vez logado, jd é possivel come¢ar a jogar. Além
disso, o aluno também pode comparar seu desempenho com o dos colegas
no Ranking. Para que os jogos funcionem corretamente, € preciso baizar e

instalar o plugin da Unity 3D.

7.1.2.2 Problemas ldentificados

Foram encontrados dois problemas na inspecao dos signos metalinguisticos, um pro-
blema na inspecao dos estaticos, e um problema nos dinamicos.

O primeiro problema relacionado aos signos metalinguisticos é a inexisténcia de
informacao para os alunos sobre como utilizar o sistema, tanto nas perguntas frequen-
tes voltadas para os alunos, quanto na péagina inicial disponivel para usuarios logados
e visitantes. O segundo problema ¢é a falta de explicagao na pagina inicial sobre como
os alunos obtém acesso ao sistema, ja que o registro de usuarios cadastra apenas pro-
fessores. Estes dois problemas serao contornados em trabalhos futuros, através da
criagao de videos explicativos sobre como se utilizar o sistema. Nele, sera mostrado
um passo-a-passo, e também sera refor¢ado que os alunos obtém seu acesso através dos

respectivos professores, pois sao eles que devem cadastrar os alunos no sistema.

2

O problema relacionado aos signos estéticos é referente ao rétulo do menu de
desempenho do proprio aluno. A palavra utilizada, “Ranking”, ndo é a mais adequada
ja que se trata de uma palavra em inglés, e criancas que nao possuem contato com

jogos estrangeiros nao entenderao o seu significado (Figura 7.3).

Figura 7.3. Rotulo “Ranking” do menu da pégina de desempenho do aluno nao
é ideal.
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Este rotulo entao foi alterado para “Meu Desempenho”, descrevendo melhor o
contetdo da péagina que se refere (Figura 7.4), que contém placar, e outras informagcoes
relativas aos dados gerados a partir da interagao do aluno com os diversos jogos.

O problema identificado durante a inspecao dos signos dinamicos se refere a falta
de menu de acesso aos jogos. No momento da avaliacao este menu nao havia sido
implementado, ja que existia apenas um jogo cadastrado em todo o portal. Uma
pagina com a listagem dos jogos que a crianga possui acesso, ou seja, que possui um

contetido definido para sua turma, foi criada (Figura 7.4).

Jogos Meu Desempenho FAQ

Figura 7.4. Roétulo “Ranking” alterado para “Meu Desempenho” e acrescentado
menu para a pagina de jogos do aluno.

7.1.2.3 Apreciacao

Em seguida a apreciagao da meta-mensagem realizada pelo avaliador para o perfil do

usuério aluno.

O sistema analisado ainda se encontra em desenvolvimento, entdo, al-
gumas de suas funcionalidades basicas ainda nao foram implementadas (pd-
gina com a lista de jogos e Ranking). Porém, jd podemos observar que ele
€ pequeno, objetivo e de entendimento simples, o que € fundamental para
um sistema voltado para criancas. Um ponto positivo € o aluno ser dire-
ctonado logo para a pagina dos jogos ao realizar o login. Isso faz com que
ele nao perca o interesse tendo que explorar o sistema. Como parte do pu-
blico alvo ainda estd sendo alfabetizada (criancas de 5 a 7 anos de idade),
talvez fosse interessante substituir alguns elementos textuais por elementos
visuais. Embora existam poucos signos metalinguisticos direcionados para
0s alunos, € plausivel considerarmos que eles receberao instrucoes de seus
professores de como utilizar o site. Isso faz com que signos metalinguisticos
disponiveis apenas para os professores complementem os dos alunos. Por

exemplo: embora nada explique diretamente aos alunos como consequir seu
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usudrio, € provdavel que o professor vd instrui-los a encontrd-los em seus
respectivos e-mails. Além disso, € pouco provdvel que criancas mais novas
se interessem em buscar ajuda pelo site. No geral, a metamensagem pas-
sada nao apresentou inconsisténcias, e estd adequada para o publico alvo

desta parte do sistema.

7.1.3 Analise para o Perfil do Usuario Desenvolvedor de Jogos

O escopo e foco da avaliagao considerando-se o usuério desenvolvedor de jogos envolveu

o cadastro e a listagem de jogos. A seguir o cenario utilizado para orientar a inspegao:

Joao € programador e se interessa por jogos educacionais. Um amigo apre-
sentou para ele o Pingo, e ele se interessou em publicar novos jogos no
portal. Jodao enviou um e-mail através da pdagina de Contato e recebeu uma

conta de desenvolvedor para poder cadastrar seus jogos.

7.1.3.1 Reconstrucao da Metamensagem

Quem € vocé: Desenvolvedor de jogos.

O que vocé quer ou precisa fazer: Ver o seu jogo publicado no
portal.

Formas que vocé pode ou deve utilizar o sistema: Primeiramente,
vocé deve entrar em contato com a equipe do portal pela pagina “Contato”.
Com sua conta em maos, basta realizar o login e fornecer as informagoes
solicitadas para cadastrar seu jogo na respectiva pdgina. Aqueles marcados

com um * sao obrigatorios. Sao eles:
e Nome do jogo

e [dentificacio - a mesma string utilizada para acessar o servidor de

customizagao a partir do codigo do jogo

e Descricao do jogo - serd exibida na pdgina de descri¢ao do jogo para
professores. Deve explicar o contexto do jogo e o seu enredo, de uma

forma geral.

e Imagens demonstrativas do jogo - serao exibidas na pdgina de descri-
¢ao do jogo para professores. Devem ser enviadas mo minimo duas
imagens: uma para a capa do jogo, e uma ou mais para o banner da

pagina de descricao. As imagens devem estar no formato jpg, png ou

gif.
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e Faixa etdria minima e mdxima sugerida para o jogo.
e Arquivo do jogo - s6 serao aceitos arquivos com a extensao unity3d.

e JSON Schema - € o que define quais os dados necessdrios para a custo-
mizag¢ao do seu jogo. Deve estar de acordo com a sua tmplementa¢ao
do codigo do jogo. O objeto JSON que este schema define conterd os

dados customizados pelo professor.

Apds cadastrar o jogo, ele serd exibido em sua lista de jogos, na pdagina
“Meus Jogos”, como pendente, e passard por um processo de modera¢ao
pela equipe do Pingo. Caso seja aprovado, serd disponibilizado para os
professores utilizarem. Caso contrdrio, seu status passard a ser “Rejeitado”,
e uma mensagem informativa com o motivo da rejeicao serd exibida em sua
lista de jogos. Também € possivel filtrar seus jogos pelo nome. A pdgina do
jogo que serd exibida para o professor ird conter a imagem demonstrativa,
a descri¢ao do jogo, a disciplina para a qual o jogo € voltado, e as idades

minima e mdxrima sugeridas, e ele poderd experimentar ou customizar o

jogo.

7.1.3.2 Problemas ldentificados

As interfaces para os desenvolvedores de jogos foram as que apresentaram o maior
nimero de problemas encontrados. Foram trés problemas identificados na inspecao
dos signos metalinguisticos, seis dos estaticos, e seis dos dinamicos. Alguns erros sao
comuns para os trés niveis de inspec¢ao, indicando que a comunicagao pretendida pode
nao atingir o efeito necesséario para o usuario.

Os problemas comuns aos trés niveis de inspe¢ao sao: nao ha signos no sistema
que comuniquem de uma maneira clara que desenvolvedores também fazem parte do
publico-alvo do sistema, e qual a forma de se obter um acesso ao portal, e como deve
ser a identificacao do jogo a ser fornecida durante o cadastro nao é bem explicado ou
exemplificado. Serao acrescentadas postagens no blog especificas para explicar o papel
de desenvolvedores de jogos no portal e que o acesso ¢ concedido apds contato com
os responsaveis pelo portal (por exemplo através de e-mail, ou de envio de mensagem
pela péagina de contato). Nas explicagoes, deve ser mencionado que os desenvolvedores
receberao por e-mail juntamente com o acesso, uma cartilha que guia como devem ser
feitos jogos especialmente para o Pingo. Posteriormente essa cartilha também sera
acessivel pela interface do portal.

O outro problema também encontrado durante a inspecao de signos metalin-

guisticos é a falta de esclarecimento sobre como funciona o processo de customizagao
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de jogos pelos usuérios professores. E importante para o desenvolvedor de jogos sa-
ber como seus jogos terao o contetdo definido, para facilitar o entendimento das suas
proprias tarefas, ji& que o que o professor pode desempenhar, é reflexo daquilo que o
desenvolvedor especifica e projeta.

Um problema identificado durante a inspecao dos signos estaticos aponta que
nas listagens dos jogos cadastrados pelo desenvolvedor, as colunas “Status” e “Mensa-
gem da Moderagao” nao sao claras. Este problema também foi identificado durante
a analise dos signos dinamicos. Para tentar diminuir essa falha, seré criada uma per-
gunta especifica sobre essas colunas para ser acrescentada na pagina de perguntas mais
frequentes.

Outro problema também identificado nas inspecoes de signos estaticos e dinami-
cos ¢ a falta de explicagao sobre os objetivos de existir um campo para a definicao do
esquema JSON.

Durante o cadastro de jogos, nao é especificado qual o tamanho maximo dos arqui-
vos aceitos nos campos “Imagens” e “Arquivo do Jogo”, e este problema foi identificado
durante a inspegao dos signos estéticos e dindmicos. Uma descricao destes campos seré
acrescentada com as devidas informagoes. Os formatos destes campos também nao fo-
ram especificados, e serdao informados na mesma descricao. Atualmente no sistema,
apenas durante a interagao com o sistema é possivel descobrir quais os formatos sao
permitidos, ja que quando um arquivo em formato nao suportado é submetido, a inter-
face apresenta uma mensagem de erro alertando. O ideal é que a interface prevenisse
o erro de que arquivo em formato nao suportado fosse enviado.

As faixas etarias minimas e méaximas apesar de obrigatérias, podem ser preenchi-
das com valores iguais a 0. Este problema foi identificado durante a inspegao dos signos

dinamicos e sera corrigido com o impedimento de entrada desse valor nos campos.

7.1.3.3 Apreciacao

Em seguida a apreciagao da meta-mensagem realizada pelo avaliador para o perfil do

usuario desenvolvedor de jogos.

A andlise foi feita baseada em um cendrio no qual o desenvolvedor jd en-
trou em contato com a equipe e consequiu sua conta para login. Porém, na
pagina inicial do site jda podemos observar alguns problemas, quando consi-
deramos o usudrio desenvolvedor. Nela, temos muitos signos que informam
que o sistema € voltado para professores, o que eles devem fazer para utilizd-
lo e etc, mas apenas um pequeno pardgrafo voltado para desenvolvedores,

que passa facilmente despercebido. Seria interessante ter uma pdgina fiza
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para atrair usudrios interessados em disponibilizar seus jogos no portal, com
nstrugoes de como fazé-lo. Voltando ao cendrio, no qual o usudrio jd se
encontra logado mo portal, foram poucas inconsisténcias encontradas. Po-
rém, o funcionamento do sistema de uma forma geral poderia ser melhor
explicada com signos metalinguisticos. Seria interessante que os desenvol-
vedores tivessem acesso aos jogos jd disponiveis mo portal, para terem uma
1deta de como eles sao, ou pelo menos poderia ser disponibilizado um jogo
de exemplo, com um tutorial passo a passo de como ele foi cadastrado, de
como funciona a customizacao e etc. No mais, as rupturas encontradas
foram apenas detalhes de implementacao, que nao afetam muito no uso do

sistema.

7.1.4 Discussao

Os maiores problemas encontrados foram nas interfaces de desenvolvedores, e isso re-
flete a maior preocupacao no desenvolvimento das interfaces de professor e aluno, en-
quanto as de desenvolvedores nao foram a de maior priorizagao.

Os problemas encontrados que ainda nao foram alterados serao solucionados em

oportunidades futuras, antes da liberagao do portal para o piblico em geral.

7.2 Avaliacao com Professores

A avaliacao com professores utilizando o método MISI foi realizada com trés professores
(em separado) de lingua portuguesa de alunos até o quarto ano. Em cada uma das
avaliacoes apenas um avaliador especialista em Engenharia Semiotica esteve presente.
Em média, cada uma das avaliagoes gastou uma hora e trinta minutos.

No inicio da avaliacdo o professor foi orientado a ler e se de acordo assinar o
Termo de Consentimento. O método foi entao explicado, e os métodos de coleta de
dados foram demonstrados (a gravagao do audio da entrevista foi realizada com um
aparelho celular, a gravacao das expressoes faciais do participante através da webcam
do notebook utilizado para a interacao, e a gravacao das telas durante a interagao
através de um software). Foi ressaltado que o objetivo da avaliagdo é de se coletar as
impressoes acerca do portal, e nao de avaliar os jogos presentes, ji que os jogos eram
apenas meios de se mostrar a logistica do sistema. O roteiro de interacao foi seguido
durante a avaliagao e no final agradeceu-se anonimamente a participagao.

A metamensagem foi gerada através da consolidacao das trés avaliagoes e é apre-

sentada a seguir. Os problemas identificados serao reportados em seguida.
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7.2.1 Reconstruciao da Metamensagem

Quem € wvocé: Professor de escolas particulares ou publicas que pos-
suam laboratorios bem equipados com acesso a internet, e que lectonam para
criangas pequenas.

O que vocé quer ou precisa fazer: Vocé quer disponibilizar jogos
para os alunos de suas turmas, desde que sejam jogos interessantes e de-
safiadores, em caso contrdrio, o esfor¢o gasto para a defini¢ao do contetido
dos mesmos nao € vdlido.

Formas que vocé pode ou deve utilizar o sistema: Vocé pode
utilizar o sistema em momentos extra-classe para o cadastramento de alunos
e turmas e das escolhas e defini¢oes de conteudo dos jogos. Estas definigoes
podem ser sequidas a risca como sugeridas pela interface, ou podem ser
adaptadas pelo professor (por exemplo, ao invés de colocar diferentes silabas
para uma imagem no jogo, pode-se inserir a palavra inteira correta, e em
silabas erradas, palavras que nao correspondem a imagem). Em escolas em
que o0s alunos nao possuem computador com internet em casa, o professor
deve utilizar o sistema nos laboratorios existentes na escola, desde que estes

apresentem também uma boa infraestrutura.

7.2.2 Problemas Identificados

O maior problema observado nas trés avaliacoes realizadas foi a falta de comunicacao
com o professor a partir da interface da tela de escolha do jogo, no momento em que
o professor escolhe experimenté-lo. Ao clicar no botao “Experimentar” uma nova aba
do navegador é aberta, com uma tela que contém apenas o jogo. A partir dessa tela,
quando orientado a definir o contetido do jogo, o professor nao sabia o que fazer, e
voltava em telas que ja havia interagido procurando por alguma opg¢ao. O problema
ocorre pois a tela que possibilitava a escolha da opc¢ao de definir o contetido nao esté
mais visivel. Este é um problema muito critico, pois a principal funcao do sistema é
justamente a defini¢ao do contetido dos jogos, e os professores experimentaram extrema
dificuldade em achar em qual parte do sistema fariam isso. Para contorna-lo, em vez
do botao “Experimentar” abrir uma nova aba, o jogo serd mostrado em uma janela
modal, que ao final serd fechada, sem a necessidade de trocar do contexto da pagina
de descrig¢ao de jogos.

Um problema com os signos estaticos e dindmicos do portal foi encontrado por
todos os trés professores. Em telas de listagens, em que o contetido listado pode ser

alterado (como por exemplo turmas e definigoes de contetido) nao foi percebido como
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realizar a edicao dos registros. Nao fica claro para os usuarios que ao clicar em cima
de qualquer um dos campos da tabela (Figura 7.5), uma nova péagina é exibida com os
campos para edicao. Eles apenas conseguiram alterar contetidos depois que o avaliador
demonstrou como fazer. Para resolver este problema, seré adicionado um botao com o

rotulo “Editar” em cada linha de registro das listagens.

Quantidade de turmas encontradas: 3

Nome Descrigido Alunos

4
i
=
o
o

Figura 7.5. Para alterar algum campo do registro é necessario clicar em cima
do registro. Essa informagao nao esta clara no sistema.

Um dos professores identificou que o plano de fundo utilizado no portal é muito
infantil e pode ser pouco atrativo para criangas maiores (Figura 7.6). Ele recomenda
que a imagem seja trocada por uma mais neutra, que nao desestimule o uso por criancas
de 11 anos por exemplo.

Também foi apontado por um dos professores que as fotos utilizadas para com-
por as postagens do blog podem nao ser indicativas da realidade das escolas publicas

brasileiras (Figura 7.7), devendo ser trocadas para outras mais representativas.

7.2.3 Discussao

Um dos pontos observados através das impressoes de dois dos trés professores é que
apesar do sistema poder ser acessado em casa tanto por eles proprios quanto pelos
alunos, eles ainda sentem a necessidade do sistema ser utilizado em ambiente escolar.
Isso se deve ao fato de muitos alunos de suas escolas (escolas publicas) ndao possuirem
acesso ao computador ou internet fora das escolas devido ao contexto socioeconémico
da maioria. Um dos professores inclusive relatou que acredita que a aceitacao do
portal serd maior em escolas particulares, pois estas oferecem melhores estruturas nos

laboratoérios de informatica.
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Professor: venha conferir nossos jogos customizaveis! _
luntérios para
Para professores e alunos, o Pingo & um portal que alia a diversdo dos jogos com ) de | na Unity 3D!

a educac&o infantil el ' Mande um email
para:

ni@dce, ufmag.br

Possui um conjunto variado de jogos educativos infantis com um diferencial: o
conteldo de cada um deles pode ser definido pelo professor, para que possam
melhor atender as necessidades de cada turma, de seus alunos, do cronograma
abordado, etc.

Figura 7.6. O plano de fundo do portal Pingo foi identificado como muito

Um dos professores sugeriu utilizar a pagina de defini¢ao de contetidos de maneira
adaptada, nao seguindo exatamente o que é sugerido. Por exemplo, no projeto do
desenvolvedor criador do jogo Peixe a Jato, foi definido que os professores devem definir
uma imagem, silabas certas correspondentes e erradas nao correspondentes a formagao
da palavra da imagem. O professor sugeriu que ele pudesse utilizar o campo das silabas
corretas para colocar a palavra inteira, e nos campos das silabas incorretas palavras nao
relacionadas. Isso mostra que a proposta do portal pode ser ainda mais ampla, caso o

projeto da customizacao do contetido de cada jogo dé espaco para varias possibilidades.

O portal deve conter jogos interessantes, estimulantes e desafiadores para os alu-
nos, caso contrario, como apontado por um dos professores, o esforco que deve ser
gasto para a definicao de contetiido nao justifica o seu uso. Logo, percebemos que os
jogos presentes no portal sao diretamente relacionados ao sucesso e aceitacao do Pingo,
justificando a nossa preocupacao em realizar a moderacao dos jogos adicionados e a

constante evolucao da cartilha que guia os desenvolvedores.

Como previsto, nenhum dos professores trocaria o ensino expositivo em sala de
aula pelo uso exclusivo dos jogos do Pingo. Eles percebem o portal como uma ferra-

menta de apoio ao ensino, ou seja, da maneira como ele foi projetado.

Todos os professores utilizariam o portal Pingo e o recomendariam para aqueles

professores que gostariam de utilizar jogos educativos como complementacao do ensino.
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Figura 7.7. A foto da sala de aula representa melhor as escolas particulares
brasileiras, pois apresenta materiais modernos (o microscopio por exemplo).

7.3 Adicao de novo jogo por um Desenvolvedor de

Jogos

Um jogo de matematica desenvolvido para o portal denominado Lagartinha Comilona
foi a primeira experiéncia de interagdo com um desenvolvedor de jogos [de Lima Leao,
2013|. Este jogo foi desenvolvido especialmente para o Pingo, e passou por todos os
processos necessarios de inser¢ao de jogos: criagao do jogo, comunicagao com o portal,
definicao da customizacao e moderacao do jogo.

O jogo consiste em conduzir uma lagarta para coletar pecinhas que formarao

toda a extensao de seu corpo (ver Figura 7.8). Cada uma dessas pecinhas possui uma



72 CAPITULO 7. RESULTADOS

unidade de medida associada, implicando que a captura das pecinhas deve ser feita em

ordem crescente correta. A quantidade de pecinhas a serem coletadas, bem como quais

unidades de medida serao trabalhadas sao definidas pelo professor.

Figura 7.8. Jogo de matemaética: Lagartinha Comilona.

Ele j& se encontra publicado no portal e podera ser utilizado pelos professores e

alunos registrados.

7.3.1 Problemas ldentificados

Algumas dificuldades foram apontadas, para que o novo jogo fosse inserido no portal.
A primeira delas foi a falta de um ambiente de testes para validar o funcionamento
do jogo criado na Unity. Atualmente ainda nao é possivel que o jogo recupere através
do sistema um objeto JSON, que seja condizente com a customizacao requerida pelo
jogo, em fase de desenvolvimento, ou seja, antes de ser efetivamente inserido ao portal.
Os erros de comunicagao com o portal podem ser rastreados apenas pelos responsaveis
pelo Pingo, e essa responsabilidade devera ser transferida para o criador do jogo.
Outro problema percebido foi a falta de feedback adequado para o desenvolvedor,

que nao consegue saber como sera o formulario gerado para os professores a partir do
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JSON Schema definido para o jogo. Dessa forma, os desenvolvedores de jogos nao sao
capazes de perceber erros nos esquemas, pois além de faltar a validacao da sintaxe dos
mesmos, o desenvolvedor também nao tem informacao visual do formato da interface
criada a partir do esquema para os usuérios professores.

Embora a avaliagao tenha sido realizada de maneira informal, ela ja identificou
problemas importantes que devem ser resolvidos antes de novas avaliagoes com desen-

volvedores, que entao poderao seguir métodos consolidados de avaliagao.

7.4 Discussao

Estas foram as avaliagoes preliminares realizadas no portal Pingo, que foram impor-
tantes para uma identificagao prévia dos principais problemas presentes no sistema.

E preciso que os problemas identificados sejam corrigidos devidamente para que
avaliacoes com usuarios do perfil aluno sejam realizadas no futuro. Dessa forma, aquelas
ja realizadas sao importantes para o fechamento de todas as avaliagdoes que devem ser
realizadas no sistema.

Em projetos futuros, iremos também realizar a avaliagao dos jogos presentes no
portal, ja que também nao constituiram o escopo das avaliagoes ja realizadas.

As avaliagoes sao fundamentais para que o portal seja publicado e utilizado em
contextos reais em escolas por professores e alunos, pois o sistema deve conter o minimo
de problemas possivel e deve atender aos contextos educacionais das escolas brasileiras,

e através das avaliacOes essas questoes sao identificadas.






Capitulo 8

Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho apresentamos o portal Pingo, um portal que oferece a possibilidade de
customizacao de contetdo para diversos jogos educativos por professores que adotarem
o sistema como um auxilio de seu ensino em sala de aula. O portal foi feito como uma
plataforma web que pode ser acessada de qualquer computador com acesso & internet,
e o Unico requisito para seu uso é a instalagao do plugin Unity Web Player para a
correta execucao dos jogos pelos professores e alunos. Desenvolvedores de jogos que
possuem interesse de criar um jogo para o Pingo também recebem acesso, juntamente
com instrugoes para que possam cadastrar os jogos e definir como sera realizada a
customizacao pelos professores do jogo criado.

Apesar da existéncia de muitos trabalhos na area de jogos educacionais, poucos
sao aqueles que permitem a customizacao do contetido educacional. Com a aborda-
gem deste aspecto, este trabalho oferece contribuicoes através do modelo proposto, da
arquitetura e combinacao de tecnologias utilizadas e do portal em si.

O modelo proposto permite uma maneira abstrata de se lidar com a customizacao
de jogos, podendo servir de base para outros trabalhos que tratem do mesmo assunto.

A arquitetura implementada demonstra o desenvolvimento de uma integragao de
um framework para criagao de jogos com um ambiente externo de gestao de diversos
aspectos, além da customizagao, como turmas, alunos, acompanhamento, entre outros.
A proposta retira a responsabilidade do desenvolvedor de jogos de criar interfaces
internas ao jogo que permitam a definicao do conteudo pedagogico pelos professores,
que poderiam ser muito complexas quando vistas sob o ponto de vista de permissao de
acesso a usuarios: regras que restrinjam a possibilidade de alunos possuirem acesso aos
mecanismos de customizagao fogem do escopo do desenvolvimento de um jogo. O portal
demonstra que é possivel retirar essa responsabilidade do desenvolvedor e desloca-la

para o sistema que gerencia os jogos, utilizando um conceito simples de defini¢ao de
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customizacao através de uma linguagem descritiva.

Este trabalho gerou uma ferramenta ja funcional, que apesar de demandar me-
lhorias, ja poderia ser utilizada em escolas brasileiras. Vale ressaltar que escolas da
rede publica podem enfrentar maiores desafios do que as da rede privada, devido &
questoes de infraestrutura, como acesso a internet, computadores em boa quantidade
e estado, etc.

A possibilidade de customizacao de contetdo dos jogos é a maior contribuicao ofe-
recida através do portal ja que tenta diminuir a barreira que existe na adogao de jogos
educativos por professores em escolas, devido & maioria nao se adequar & grade curri-
cular seguida em sala de aula. Com o portal Pingo, os professores das escolas infantis
poderao escolher dentre os mais diversos jogos presentes aqueles que mais lhe agradam
e ainda realizarao a adequacao necesséaria do contetido para as suas necessidades e de
seus alunos.

Outra contribui¢ao importante é a possibilidade de monitoramento do desempe-
nho dos alunos, que se faz necessaria pela possibilidade da interacao dos alunos com o
sistema fora do ambiente escolar. O professor deve ser apresentado & dados que possi-
bilitem a tomada de decisao sobre atitudes em relagao aos proprios jogos ou até mesmo
ao ensino em sala de aula, ja que os dados provenientes dos jogos podem indicar em
quais contetidos os alunos possuem maior dificuldade, podendo ser reforcados em sala
de aula.

A possibilidade de qualquer desenvolvedor de jogos criar um jogo educativo atra-
vés da Unity e poder adicioné-lo ao portal é um facilitador para que o Pingo, no futuro,
possua jogos bem variados, e em quantidade razoavel. O motor Unity é bem difundido
na comunidade de jogos, principalmente por desenvolvedores independentes.

Obtivemos boas impressoes pelos professores do publico-alvo participantes das
avaliacoes, que utilizariam e recomendariam o portal para outros professores.

O portal ainda possui pontos para melhoria, mas facilmente podem ser alterados
para diminuir os problemas de comunicacao através da interface para os diferentes
USUATIOS.

Para melhorar a experiéncia dos usuéarios com o portal Pingo, iremos acrescentar
funcionalidades para aprimorar a comunicacao realizada através do sistema. Novos
jogos também serao criados e novas avaliacoes com usuarios serao realizadas.

Para aumentar a compreensao sobre como o sistema deve ser utilizado, faremos
um video com o passo-a-passo sobre como realizar as diferentes tarefas, para cada um
dos trés grupos de usuarios. Este video serd uma interacao gravada e narrada, com
textos explicativos ao longo da sua exibicao.

Uma delas é a adigao do conceito de cronograma de jogos. Através dele, os
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professores poderao criar mais de uma customizacgao relacionada a um mesmo jogo
para uma mesma turma, podendo também definir intervalos de tempo de validade de
cada customizacgao. Dessa forma o professor podera montar um cronograma que segue o
contetido visto em sala de aula ao longo do tempo. Atualmente, para que um professor
adicione uma nova customizac¢ao de um jogo para uma turma que ja possui, ele deve
primeiramente excluir a antiga customizacao para que possa criar a nova.

Para facilitar ainda mais o trabalho dos professores, iremos criar um mecanismo
de exportacao e importacao de customizagoes. Com ele, os professores poderao rea-
proveitar customizacoes ja feitas, que por exemplo se mostraram efetivas no uso com
uma determinada turma, e que o professor gostaria de repetir em uma outra turma.
Para nao precisar inserir todos os dados novamente, o mecanismo permite que ela seja
exportada de uma turma e importada para outra.

Para melhorar a comunicagao indireta (via sistema) entre o desenvolvedor e pro-
fessores, implementaremos uma pré-visualizacao do formulério gerado a partir do es-
quema JSON inserido pelos desenvolvedores de jogos. Atualmente, os desenvolvedores
nao sabem como o esquema seré transformado em interface para a customizacao pelos
professores e uma representacao visual pode auxilid-los a prevenirem erros antes que
acontecam.

Para evitar possiveis erros de datilografia ou sintaxe dos esquemas JSON definidos
pelos desenvolvedores de jogos sera feita uma validagao do campo, evitando que jogos
com esquemas incorretos sejam inseridos ou alterados.

Pretendemos também melhorar a documentacgao da cartilha para o desenvolvedor,
que contera guias de sugestoes de como criar bons jogos educativos infantis. Atualmente
esta cartilha possui apenas manuais de como realizar a comunicagao com o portal e
as classes que deverao ser utilizadas para essa comunicacao. Quando o desenvolvedor
entrar em contato com a equipe do portal, demonstrando interesse em criar jogos para
o Pingo, essa cartilha seré enviada, juntamente com as demais informacoes necessarias
(url da camada servidora de dados e chave secreta do desenvolvedor) para a confecgao
do jogo.

Uma melhoria necessaria de ser implementada em relacao aos jogos disponibiliza-
dos para as criangas ¢ a de recuperacao da pontuacao prévia antes de carregar os jogos.
Atualmente, as pontuacgoes sao zeradas a cada nova interacao. A camada servidora
de dados deverd ser modificada para suportar uma nova agao: recuperar pontuagao
existente para o jogador.

Para aumentar a motivacao das criangas em relagao ao portal, associaremos me-
dalhas para as conquistas alcancadas que poderao também ser compartilhadas nas

redes sociais.
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Para ampliar o publico-alvo do portal, pretendemos criar um mecanismo em que o
usuario escolha o tema do Pingo de acordo com a sugestao dada por um dos professores
participantes da avaliagao. Ele poderé alterar esquema de cores, e o plano de fundo,
que atualmente é extremamente infantil. Dessa forma poderemos atrair professores de
um publico jovem, que nao seja necessariamente criancas.

Outra ideia que ainda serd planejada é a insergao do Pingo nas re-
des sociais. Atualmente, o portal possui conta apenas na rede social Twitter
(https:/ /twitter.com/portalpingo), e seus tltimos tweets sao exibidos na barra inferior
da interface. Gostarfamos de ampliar para outras redes sociais (como Facebook, por
exemplo) para aumentar a divulgagao.

Uma meta importante para o portal é a de popular o sistema com diversos jogos,
que sejam variados, abrangendo diversas disciplinas e faixas etarias. Um dos jogos que
ainda sera desenvolvido serd o Papa-Letras [Nogueira et al., 2010]. Ele seré refeito
especificamente para o portal Pingo.

Precisamos ainda realizar avaliagoes com usuarios do publico infantil, quando
tivermos um jogo totalmente funcional. O jogo Peixe a Jato serd melhorado para conter
novos elementos que o tornem viavel a sua utilizacao nas avaliacoes. Ele foi desenvolvido
com o objetivo priméario de prova de conceito do mecanismo de customizagao, mas com
algumas modifica¢oes e melhorias estara apto para ser apresentado a alunos. Algumas
melhorias planejadas para o jogo Peixe a Jato consistem na adi¢cao de elementos para
a jogabilidade (por exemplo o conceito de combustivel, vidas, etc), e para o contetdo
educacional (a formagdo da palavra através das silabas ja capturadas pelo jogador,
dentre outros).

Sera ainda estudada a possibilidade de adi¢ao de um novo perfil de usuario ao por-
tal: o moderador da escola. Este perfil seria um admistrador dos dados de cada escola,
podendo gerenciar alunos, turmas, jogos, etc., retirando essa responsabilidade do perfil
professor. Porém, para professores que adotarem o portal sem todo o envolvimento da
escola, ainda seria possivel que eles realizassem o gerenciamento ja existente no portal
atualmente. Ja para as escolas que adotarem o portal para todas as suas turmas, o
novo perfil planejado facilitaria a administracao e centralizagao das informagoes.

Apos a realizacao de todas as modificacoes pretendidas, publicaremos o portal
para o publico em geral, para que suas contribui¢oes se concretizem ao serem utilizadas

efetivamente por professores das escolas brasileiras.
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Roteiro MIS Intermediado — Portal Pingo

APRESENTACAO DA PESQUISA

Falar do objetivo da pesquisa e método utilizado. Apresentar o Termo de Consentimento. Deixar claro
que os dados sdo gravados, que a qualquer momento pode parar, mencionar anonimato.

1 PERFILDO ENTREVISTADO

Pontos sobre o perfil do professor(como professor de Lingua Portuguesa de criancas em escolas)

Formacdo (quando completou doutorado/mestrado)
Tempo de ensino de Lingua Portuguesa.

o
o

Caso ndo ensine mais, hd quanto tempo parou
Quais ciclos basicos leciona/lecionou

Método de ensino
Metodologiadaaula, exercicioemsala, exercicioem casa

@)

Recursos que usa emsalae fora de sala para aprendizado e consolidagdo dos alunos

Utiliza-se de algum sistema de apoio ao ensino/aprendizado.

O

O O O O O

@)

Quais?

Em que situagdes (emsalaoufora; para parte especificada matéria; etc.)?
Comochegoua eles?

Comodefiniuse eramou ndo apropriados paraseus objetivos?

Se falar que nao, perguntar se tem aulade informatica. E parceria entre as disciplinas.
Temaula de informatica?

Oferecem mecanismos de customizagdo?

Conhece algum sistema, mesmo que ndo use, se indica parafazerem casa.
Visdo sobre o uso de ferramentas de apoio a aprendizagem aos alunos

O

Pode auxiliar os alunos nacompreensao dadisciplina?

2 INSPECAO DO SISTEMAUSANDO O MIS INTERMEDIADO

12 Passo)

1)

Leiaa documentacdo.

2) Com base noseu entendimento sobre adocumentagdo, descreva:

¢ O queeste software faz.

e Qualé oseupublicoalvo (professor, aluno, ambos).

e Comocada umdestespode/deve utiliza-lo (professor, aluno, ambos).
¢ Qualseuobjetivo(educacional).



22 Passo e 32 Passo)

K/
0.0

1)

CONTATO COM O PORTAL

Dé

>
2)

3)

4)

5)

6)
7)
8)
9)
>
10)

11)

12)

umaolhadanos objetos (botdes, imagens, etc.) dainterface do software.

a. Descreva o que imagina que sejaa funcdo dos diversos elementos da interface. Tente
fazerissoem voz alta. Por exemplo, digaisto aqui é um botdo e deve servir para realizar
tal funcdo ou isto aqui me parece serum botdo, porémeu ndo sou capaz de dizero que
elefaz.

ADICIONANDOALUNOS
Vamos adicionar alguns alunos ficticios. Vocé saberia identificar onde poderemos fazer isso?
Pois bem, faga. O que vocé vé nestatela? Interprete asinformacgoes.
Agoraque vocé ja achou onde cadastraralunos, faca (folha com os dados a serem cadastrados
serdo entreguesao professor). Quais os resultados destaacdo?

ADICIONANDO TURMAS
Vamos adicionar uma turma. Vocé saberia identificar onde poderemos fazer isso? Pois bem,
faca. O que vocé vé nestatela? Interprete asinformagdes.
Agoraque vocé ja achou onde cadastraraturma, faca (folha com os dados a serem cadastrados
serdoentregues ao professor). Vocé saberiaidentificar onde podemos verificar outras turmas
ja existentes e osalunos pertencentes acada uma delas?

ESCOLHENDO UM JOGO
Vamos encontrar os jogos disponiveis no portal. Vocé saberia identificar onde poderemos fazer
isso? Poisbem, faga. O que vocé vé nestatela? Interprete asinformacdes.
Agora que vocé ja identificou os jogos existentes, escolhaojogo de lingua portuguesa. O que
vocé vé nestatela? Interprete asinformacdes.
O que vocé imaginaque ird acontecerquando clicar no botdo “experimentar”?
Experimenteojogo para decidirse gostariade disponibiliza-lo parasuaturma.

DEFININDO O CONTEUDO DE UM JOGO
Vamos definir o conteldo para o jogo escolhido. Vocé saberia identificar onde poderemos
fazerisso? Poisbem, faca. O que vocé vé nestatela? Interprete asinformacoes.
Agora que vocé achou onde definir o conteddo de um jogo, faca. Quais os resultados desta
acao?
Como vocé imagina que serd o jogo apresentado para os alunos desta turma? E para os
alunos que ndo sdo dessaturma (ou aindade nenhumaturma)?



PERGUNTAS POS-INSPECAO:

1) Agoraqueinteragimoscom osistema, perguntamos novamente:
a) O que estesoftware faz?
b) Qual é o seupublico(professor, aluno, ambos)?
c) Como utiliza-lo (professor, aluno,ambos)?
d) Qualseuobjetivoeducacional?

3 POTENCIALUSO DOSISTEMA

e Seriavidvel utilizar naescola? Se fosse vidvelseriainteressante?

e Utilidade do sistema paraauxiliodo ensinoem salade aula. Justificativa.

e Osistemaéinteressante? Osalunosiriam gostar?

e Sistemapoderiaserusado naescola? Como? Ou porque ndo?

e Esteuso estariaadequado aos seus métodos de ensino atuais. Justificativa.

e Qualsuaopinidosobre as possibilidades de apoio a aprendizagem oferecidas pelo sistema?

e Osistemaprové facilidade naadequacdo de jogos agrade curricularadotadaem salas de aula?
e Véoutras formasde uso?

e Recomendariaaoutros?

AGRADECIMENTOS

Agradece-se acolaboragdo na avaliagdao do sistema.



Documentacao Portal Pingo

PAGINA PRINCIPAL

Professor: venha conferir nossos jogos customizaveis!

Para professores e alunos, o Pingo € um portal que alia a diverséo dos jogos com
a educacao infantil.

Possui um conjunto variado de jogos educativos infantis com um diferencial: o
conteddo de cada um deles pode ser customizado pelo professor, para que
possam melhor atender as necessidades de cada turma, de seus alunos, do
cronograma abordado, etc.

Entendemos que o Portal Pingo prové um apoio ao ato de ensinar, sendo uma ferramenta de
complementac&o do ensino nas salas de aulas. Os alunos podem acessar o portal de qualquer
lugar (da propria escola, de casa) e estudar o contelido inserido pelo professor nos mais diversos
jogos.

Seus jogos compreendem as areas de linguas, matematica, histéria, ciéncias, geografia e mais!




BLOG

Requisitos para Cadastro

n L g+ 0 W Tweetar 0 Ficurtr | 0

A Unica restricdo para o cadastro no sistema é de que vocé seja um professor de pré-escolar ou
ensino fundamental!

Primeiramente vocé deve se registrar clicando no botdo do topo direito de nossa pagina.

Se vocé ndo se encaixa neste perfil, mas quer saber mais sobre o Pingo e seus jogos disponiveis,
entre em contato conosco, através da pagina Contato.

Se vocé é um desenvolvedor de jogos. e tem o interesse de ver o seu jogo publicado no portal,
também entre em contato com a gente pela pagina Contato!




Como Funciona?
Bv/L8 Reio] :,ngemfl-i_E[ Ficurtir E

No Pingo, os professores podem cadastrar todos 0s seus alunos, associa-los as suas respectivas
turmas, e entdo disponibilizar jogos customizados (por eles proprios) para cada uma delas.

Seus alunos poderdo se divertir e ao mesmo tempo praticar os conteldos disponibilizados pelo seu
professor. E isso tudo com a comodidade de poder ser feito a partir de qualquer computador com
internet!

Os professores podem também acompanhar o desenvolvimento de seus alunos e turmas, através de
graficos e tabelas que exibem pontuacdes, erros e acertos em cada jogo.



FAQ

Home » FAQ

FAQ

Filtrar por palavra-chave:

» 0 que preciso fazer para customizar um jogo?
+ 0 jogo ndo aparece, o que fago?
» 0 que sera exibido para meus alunos?

Seus alunos serdo capazes de ver os jogos que possuem uma customizagao para a sua turma. Alunos que
ainda ndo estdo associados a turmas, ou cuja turma ndo possui nenhuma customizacdo, ndo poderdo ver
jogos ou jogar.

» Como acompanhar o desenvolvimento de minhas turmas?

» Como acompanhar o desenvolvimento de meus alunos?

» Como entrar em contato com os criadores do Pingo?

FAQ

Filtrar por palavra-chave:

+ 0 que preciso fazer para customizar um jogo?
Primeiramente & preciso cadastrar seus alunos e associd-los a turmas. Cada customizagdo de um jogo
devera ser associada a uma turma, e aquela customizacdo somente sera refletida para o jogo dos alunos
associados a turma em questio.

A partir da lista de jogos, vocé poderd escolher aguele que lhe interessa, experimentar o jogo para
conhecé-lo, e entdo customiza-lo.

» 0 jogo ndo aparece, o que fago?

» 0 que sera exibido para meus alunos?

» Como acompanhar o desenvolvimento de minhas turmas?
» Como acompanhar o desenvolvimento de meus alunos?

» Como entrar em contato com os criadores do Pingo?

—



Home » FAQ

FAQ

Filtrar por palavra-chave:

Procurar

| + 0 gque precizo fazer para customizar um jogo?

« 0 jogo ndo aparece, o que fago?

Para gue os jogos funcionem corretamente no seu computador, € preciso baixar e instalar o plugin da
Unity 3D, encontrado no link abaixo:
http://portuguese.unity3d.com/webplayer/

» O gue sera exibido para meus alunos?

¢ Como acompanhar o desenvolvimento de minhas turmas?

¢ Como acompanhar o desenvolvimento de meus alunos?

¢ Como entrar em contato com os criadores do Pingo?
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Guia do Desenvolvedor de
Jogos

PORTAL PINGO

Denise Notini | denotini@gmail.com | 26 De junho de 2013

Vio



Bem-vindo(a) ao Pingo!

Ol4! Se vocé recebeu este manual significa que vocé possui interesse em desenvolver jogos
educativos infantis para o Pingo! Agradecemos a sua ajuda para deixar o portal cada vez mais
repleto de dtimos jogos, contribuindo com o ensino das criangas do nosso pais!

7

A sua imaginagdo é o limite, use e abuse da criatividade. Jogos de qualquer disciplina do
conhecimento sdo aceitos, sendo que os jogos de matematica, linguas e ciéncias sdo os mais
comuns.

Antes de comecar

Todos os jogos educativos infantis do Pingo devem possibilitar a customiza¢do de conteuido
por professores. Seu jogo pode também possibilitar a customizagdo de outros fatores (por exemplo
personalizacdo do “avatar”, escolha de niveis de dificuldades, etc.) mas caso nao possibilite que
um contetdo pedagdgico seja inserido pelos professores, nada feito! Veja um exemplo:

I Este jogo, em que um peixe voador deve capturar moedas

—— =) = para enriquecer fora d'agua, permite a customizagdo de
D 000 silabas presentes em moedas. Essas silabas se dividem
« 000 entre silabas certas e erradas, correspondendo a uma

imagem - também customizavel. Voltado para a disciplina
de ensino da lingua portuguesa, este jogo auxilia o
aprendizado de divisdo sildbica, grafia de palavras, entre
outros. Também possui personalizagdo de aspectos de sua

jogabilidade (alteragdo da dificuldade, influenciando na
quantidade de inimigos por fase), porém isto ndo é fator obrigatdrio. A customiza¢do do conteddo
(neste jogo: silabas e imagem) entretanto, é obrigatoria.

Outra restricdo é de que todos os jogos devem ser implementados através da Unity 3D
(http://unityzd.com). Este motor de jogos possibilita a criacio de jogos para web browsers,

exigindo apenas a instala¢do do plugin Unity Web Player.

Como comunicar com o portal

Para que a customizacdo possa ser feita com o portal Pingo, vocé deve inserir scripts em seu jogo
que realizem a comunica¢do com a camada servidora de dados.

Acdo URL Parametros
Retornar Néo ha.
login do http://homepages.dcc.ufmg.br/~denotini/pingo/wp-
jogador content/plugins/getCurrent User.php

(idusuario)

Retornar o &idusuario
JSON inserido | http://homepages.dcc.ufmg.br/ ~den.ot1m/p1ngo/wp— &idjogo
pelo professor content/db-server/recupera_json.php?

&hash

PAGINA1



Inserir &idusuario
Estatisticas http://homepages.dcc.ufmg.br/~denotini/pingo/wp- &idjogo
content/db-server/adiciona _placar.php? &placar
&hash

Abaixo um exemplo de recuperacdo do login do usudrio utilizando um script da Unity em
Javascript:

var userName;

var userNamesUrl="http://homepages.dcc.ufmg.br/~denotini/pingo/wp-
content/plugins/getCurrentUser.php";

userName = WWW (userNamesUTrl);
yield userName;

if(userName.error)
print("There was an error retrieving the user names: " + userName.error);

}

var name = userName.text;

name = Regex.Replace(name, "()+",");

) ’

name = Regex.Replace(name, "(\n)+","");

) )

name = name.Substring(i,name.Length-2); //login do jogador. Somente funciona quando

//executado diretamente pelo Pingo

Abaixo um exemplo da recuperacdo de objeto JSON:
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var recuperaJsonUrl="http://homepages.dcc.ufmg.br/~denotini/pingo/wp-content/db-
server/recupera_json.php?";

var idJogo="peixeajato"; //Alterar para id do jogo (0 mesmo id que serd cadastrado pela
//interface do Pingo

private var secretKey="segredo"; //Vocé recebera esta chave pelo e-mail
var hash=mdsfunctions.Md5Sum(name + idJogo + secretKey);

var recuperaJson = recuperaJsonUrl + "&idusuario=" + name + "&idjogo=" +idJogo +
"&hash=" + hash; // exemplo de como recuperar “name” cédigo anterior

hs_get = WWW(recuperajJson);
yield hs_get;
if(hs_get.error) {
print("There was an error getting the json object: " + hs_get.error);
} else {
var json2 = hs_get.text;

var jjson = json.fromString(json2);

//-- Exemplo de como manipular o objeto JSON--
/] j.getArray("chave").length();
/] j.getArray("chave");

//j.getArray("chave")._get(indice).getArray("outra chave");

Ao adicionar o jogo no portal, vocé deve inserir um JSON schema que define o objeto JSON que

vocé espera receber no seu jogo.

Para modo de debug, sugerimos criar varidveis contendo nomes de usudrios, objetos JSON

esperados, ja que em fase de implementacdo, esses dados ndo serdo retornados.
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TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO

Titulo: Avaliagdo da Comunicabilidade do Portal Pingo

Data: Julho/2013 Instituigdo: DCC / UFMG
Pesquisadores Responsaveis: Denise Notini Nogueira (denotini @dcc.ufmg.br)

Prof. Raquel O. Prates (rprates @dcc.ufmg.br)
Prof. Luiz Chaimowicz (chaimo@dcc.ufmg.br)

Introdugdo: Este Termo de Consentimento contém informagdes sobre a pesquisa indicada acima. Para assegurar
que vocé esteja informado sobre a sua participagdo nesta pesquisa, pedimos que leia este Termo de
Consentimento. Caso tenha alguma duvida, ndo hesite em perguntar ao pesquisador responsavel. Vocé também
deverd assinar o termo do qual receberd uma cépia.

Objetivo da avaliagdo: O objetivo desta avaliagdo é identificar na interface do Portal Pingo —um portal de jogos
educativos infantis customizaveis pelo professor —problemas de comunicabilidade que possam dificultar o seu uso
pelos professores.

Informagdo geral sobre a pesquisa: Vocé sera solicitado a realizar algumas tarefas simples utilizando o sistema. A
realizacdo dessastarefassera gravadaparaposterior andlise pelos investigadores. Ao fim da execugdo das tarefas,
serd realizada uma entrevista sobre sua experiéncia com o sistema.

Utilizacao dos dados coletados: Os dados coletados durantea avaliagdo serdo utilizados para melhorias no Portal
Pingo e/ou para pesquisadetdpicos relacionadoscomo sistema.Quaisquer dados utilizados para publicacdo serdo
apresentados de forma a garantir o anonimato dos participantes da avaliagdo.

Privacidade: Informag¢Ges que possam identificar os participantes da pesquisa ndo serdo divulgadas. O seu nome
nao aparecera em nenhum relatério. Caso deseje, podera solicitar uma cépia dos dados gerados por vocé.

Se vocé decidir ndo participar na pesquisa: Vocé é livre para decidir, a qualquer momento, se quer participar ou
n3odesta pesquisa.Sua decisdo ndo afetara suavida estudantil/profissional e nem qualquer relacionamento com
os avaliadores, professores ou a institui¢cdo por tras desta.

Compensagdo: A participagdo nesta pesquisa é voluntaria e ndo sera oferecida nenhuma remuneragdo aos seus
participantes.

Se tiver algum problema ou se tiver outras perguntas: Se vocé tiver algum problema que pensa que pode estar
relacionado com sua participa¢do nesta pesquisa, ou se tiver qualquer pergunta sobre a pesquisa, podera entrar
em contato com os pesquisadores a qualquer momento pelo e-mail denotini@dcc.ufmg.br.

Novas condigdes: Caso deseje, vocé pode especificar novas condigdes que devem ser atendidas para que vocé
participe desta avaliagdo.

Consentimento Livre e Esclarecido (Acordo Voluntario)

O documento mencionado acima descrevendo os beneficios, riscos e procedimentos da pesquisa Avaliagdo do
Portal Pingo foi lido e explicado. Eu tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram
respondidas satisfatoriamente. Eu estou de acordo em participar como voluntario.

Assinatura do participante:

Nome do participante:

Data Assinatura do pesquisador:

Nome do pesquisador:
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