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RESUMO

FIDELIS, Barbara S.; BUENO, Sirlei das Gragas M. Arquitetura de Alto Nivel para
um Jogo Cooperativo. 2012. 86f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecnologia em
Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas) — Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Ponta Grossa, 2012.

O jogo é uma atividade prazerosa para quem o pratica e pode-se integra-lo a fins
educativos para que a crianca aprenda, revise e fixe conteudos. Existem varios
jogos educativos na literatura que sao utilizados no ensino-aprendizagem. Porém,
nem todos possuem a caracteristica de serem colaborativos, quando cada integrante
da equipe realiza uma parte da tarefa, ou cooperativos, quando todos os integrantes
da equipe exercem a mesma funcdo afim de um objetivo comum. Este trabalho
aplicou um jogo para a fixacao e revisdo de conteludos de matematica no Projeto de
Inclusdo Digital proporcionado pela UTFPR, Campus Ponta Grossa. Durante a
aplicacdo do jogo a sua forma de utilizacdo foi adaptada para conter caracteristicas
de cooperacao. Desta forma, identificaram-se alguns aspectos importantes a serem
incorporados em uma arquitetura que suporte a cooperagao. A arquitetura proposta
foi desenvolvida com base nos resultados do estudo de caso e em uma arquitetura
para jogo colaborativo. Com isto, a arquitetura proposta contempla aspectos como:
criagdo de questionarios, formacao de equipes, validagdes de agdes, entre outros. A
modelagem em alto nivel dessa arquitetura foi desenvolvida por meio de diagramas
de caso de uso e de classes. A arquitetura proposta possibilita a troca de
experiéncia e a interagao entre alunos.

Palavras-chave: Jogo educativo. Cooperacgao. Arquitetura.



ABSTRACT

FIDELIS, Barbara S,; BUENO, Sirlei das Gracas M. High Level Architecture for a
Cooperative Game. 2012. 86s. Final Paper (Systems Development and Analysis
Technology) — Federal Technology University of Parana. Ponta Grossa, 2012.

The game is an enjoyable activity for those who practice it and can be integrated for
educational purposes so that the child learn, review and secure the contents. There
are several educational games in the literature that are used in teaching and
learning. However, not everyone has the characteristic of being collaborative, when
each team member performs a part of task, or cooperative, when all members team
perform the same function in order to a common goal. This labor applied a match for
fixing and revising content of mathematics at Digital Inclusion Project provided by the
UTFPR, Campus Ponta Grossa. During application of the game, the form of use was
adapted to contain characteristics of cooperation. Thus, we identified some important
aspects to be incorporated into an architecture that supports cooperation. The
proposed architecture was developed based on the results of the case study and in
an architecture for collaborative game. With this, the proposed architecture
contemplates aspects such as: creation of questionnaires, formation the teams,
validation the actions, among others. The modeling of high-level architecture, was
developed through use case and class diagrams. The proposed architecture allows
the exchange of experience and interaction among students.

Keywords: Educational Game. Cooperative. Architecture.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo dos jogos como ferramenta educacional além de ser vista pelos
alunos como algo divertido (SILVA; COSTA, 2009), permite a eles aprender, reforcar
conceitos (GIARETTA et al., 1998), explorar determinadas habilidades como
associacao de ideias e raciocinio légico (MORATORI, 2003).

Poucos foram os jogos educativos encontrados na literatura que apresentam
caracteristicas de cooperacédo e colaboragdo. Em um jogo cooperativo determina-se
0 contexto a ser fixado ou revisado e os integrantes que estao participando devem
tomar suas préprias acdes, porém de forma interdependente, a resposta de cada
etapa é Unica para a equipe e surge por meio de um processo continuo de
conversacao (TORRESINI, 2001), pode-se encontrar como exemplo desta
modalidade o jogo “Taltun: A Terra do Conhecimento” (RPGEDU, 2011). Por sua
vez, nos jogos colaborativos os objetivos sdo alcancados considerando a jungédo de
todas as ideias do grupo, pois cada componente executa uma parte do trabalho
(KAPTELININ; COLE, 1997), como exemplo o jogo “Protetores de Tartarugas”
(SILVA, 2008).

A aplicacdo de jogos educativos ocorre com o uso de uma metodologia.
Neste trabalho utilizou-se a metodologia de Almeida (2003) em um Projeto de
Inclusdo Digital promovido pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parang,
Campus Ponta Grossa, financiado pelo CNPq, com o objetivo de identificar regras
que poderiam ser incorporadas em uma arquitetura de um jogo cooperativo.

Escolheu-se a cooperacao porque a turma utilizada no estudo de caso era
formada por criancas oriundas da comunidade, que ndo se conheciam, e que nao
tinham maturidade para executar funcdes diferentes em um mesmo tema.

A partir dos resultados obtidos por meio do estudo de caso e da arquitetura
proposta por Silva e Costa (2009) criou-se uma arquitetura cooperativa. Esta
arquitetura foi modelada por meio dos diagramas da UML (Unified Modeling
Language), a saber, caso de uso e de classe.

A arquitetura contempla seis moédulos: Motor do Jogo, Armazenamento,
Cooperativo, Questionario, Interface do Jogador e Interface do Professor.
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Com a criacao desses médulos foi possivel atender os aspectos necessarios
de um jogo cooperativo, tais como: troca de experiéncia entre participantes, trabalho

em grupo, monitoramento do trabalho, desenvolvimento da oralidade, entre outros.
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1.1 OBJETIVOS

Os objetivos do trabalho sao descritos a seguir. A subsecao 1.1.1, descreve
o objetivo geral do trabalho e a subsecdo 1.1.2 traz os objetivos especificos.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma arquitetura em alto nivel para um jogo cooperativo que
permite o controle das acdes dos participantes, geracao e correcdao de questionarios
e formacao de equipes baseada nos resultados dos questionarios corrigidos.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar a classificacdo dos jogos, seu propoésito educativo e sua
forma de interacéo entre os jogadores.

e Usar uma metodologia para aplicar um jogo educativo em uma turma
de um Projeto Social.

e (Coletar os resultados obtidos no estudo de caso para usa-los na
elaboracao da arquitetura cooperativa.

e Identificar quais mddulos de uma arquitetura colaborativa podem ser
utilizados em uma arquitetura cooperativa.

e Modelar os requisitos para o desenvolvimento de uma arquitetura de

um jogo cooperativo.

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em cinco capitulos. O Capitulo 2 mostra a revisao
bibliografica a respeito dos jogos educativos e sua classificacdo. O Capitulo 3 relata
a metodologia para aplicacdo de um jogo educativo e seu uso de forma cooperativa.
Além disto, apresenta os resultados alcancados pelo uso do jogo. O Capitulo 4
relata a arquitetura de alto nivel e a analise de requisitos para um jogo cooperativo,
além de compara-la com uma arquitetura colaborativa. Por fim, o ultimo capitulo

apresenta as consideragdes finais deste trabalho e os trabalhos futuros.
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2 JOGOS EDUCATIVOS

Este capitulo apresenta o resultado da pesquisa referente aos Jogos
Educacionais. A secao 2.1 traz uma abordagem geral sobre a utilizagao de jogos
como apoio a aprendizagem. A secdo 2.2 apresenta a classificagdo dos jogos. A
secdo 2.3 descreve a classificacdo dos jogos quanto a sua interacdo com o0s
participantes. Por fim, a secao 2.4 apresenta um quadro de caracteristicas de jogos
educativos, voltados para o aprendizado de criangas do ensino fundamental,

elaborado por meio de um levantamento no mercado.

2.1 VISAO GERAL

Os jogos sao ferramentas instrucionais eficientes, pois divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam o nivel de assimilacdo do que foi
ensinado, fazendo com que o jogador exercite suas funcées mentais e intelectuais.
Permite também o reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos
contextos que elas estdo sendo utilizadas e de novos contextos para que seja
possivel modifica-las (TAROUCO et al., 2004; GRUBEL; BEZ, 2006), pois como
descrevem Silveira e Barone (1998, p.2) os jogos sao “um grande potencial para o
processo de ensino-aprendizagem, por despertar naturalmente o interesse dos

alunos”.

O jogo possibilita ao aluno enfrentar situagdes desafiadoras num mundo de
faz de conta, com a resolucéo de problemas dispondo-se as incertezas em busca de
entretenimento (TAROUCO et al.; 2004; FANTI; SILVA, 2004).

Com a utilizacdo do jogo é possivel despertar a autonomia, criatividade,
originalidade e a possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas e
proibidas no nosso cotidiano (TAROUCO et al., 2004).

Quando essa motivagao estiver relacionada ao processo de aprendizagem,
0s jogos podem ser definidos como jogos educacionais. Tarouco et al. (2004, p.2)
também descreve que os jogos educacionais sdo “todas aquelas aplicacées que
puderem ser utilizadas para algum objetivo educacional ou estiverem
pedagogicamente embasadas”. Ressalta ainda a ideia de que a utilizacdo de um

recurso como jogo educacional ndo deve ser feita sem um conhecimento prévio do
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mesmo, de maneira que esteja ligado a principios tedérico-metodolbgicos claros e
bem fundamentados. Dessa maneira € de grande importancia que o professor tenha
o dominio das tecnologias existentes, como também se faca uma analise criteriosa e
cuidadosa dos materiais a serem utilizados, sempre focando o objetivo que se
pretende alcancar.

Cabe ao professor conhecer o jogo, saber para que serve e como podera
influenciar pedagogicamente. O auxilio do jogo no processo de ensino-aprendizado
s6 se dara com o uso correto do mesmo (SANTANA, 2007).

Deve-se levar em conta que o jogo auxilia a constru¢cao do conhecimento, ou
seja, como parte de um planejamento e ndo o todo, pois outras atividades também

necessitam estar presentes (GAVA, 2003).

2.2 CLASSIFICAGAO DOS JOGOS COMPUTADORIZADOS

Tarouco et al. (2004) e Fernandes (2010) classificam os jogos utilizados

como propdsito educacional conforme apresentado na Figura 1:

Estratégia

Figura 1- Classificacao dos jogos educativos
Fonte: Autoria prépria
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Sao bastante importantes para o “desenvolvimento psicomotor da crianca”
(TAROUCO et al., 2004, p.2), auxiliam no desenvolvimento de pensamento rapido
frente a alguma situagdo que nao estava sendo esperada, pois se faz necessario
que o jogador conheca e execute comandos e controles, para que acontegcam agdes
de causa e efeito (LOPES, 2011), um exemplo desta modalidade € o jogo “Super
Mario”, da Nintendo®.

Aventura

Estes jogos se caracterizam principalmente pelo fato de o usuario ter
controle sobre o ambiente que sera descoberto durante a partida e ainda se forem
modelados de forma pedagdgica podem auxiliar na simulacao de atividades que nao
seriam possiveis de ser vivenciadas na sala de aula (LOPES, 2011; TAROUCO et
al., 2004).

Para Fernandes (2010, p.91) os jogos de agcdo e aventura desenvolvem a
coordenacdo motora e o raciocinio do jogador, “buscando incentivar a liberdade e

senso de exploragdo do aluno”, como exemplo tem-se “Operacdo Cosmos’
(REDALGO, 2011).

Légico

Sao os jogos mais tradicionais, tais como: jogos de tabuleiro, quebra
cabecas, entre outros, “sdo os mais semelhantes aos utilizados como para-didaticos
nas escolas” (FERNANDES, 2010, p.92), mas muitos destes jogos oferecem um
tempo limite para o jogador finalizar determinada tarefa e ainda sdo mais
desafiadores da mente que os reflexos (TAROUCO et al., 2004), exemplo “JETetris”
(SA et al., 2007).

Role-Playing Game (RPQG)

Fernandes (2010, p.91) diz que “cada partida é Unica”, sem repeticoes de

movimentos, pois o0 jogador € quem controla 0 personagem em um ambiente, mas
que existem regras que orientam e definem os personagens e as suas acgdes. A
medida que adquirem experiéncia é possivel avancar de nivel e € muito importante o
didlogo com outros personagens do jogo (TAROUCO et al.,, 2004; LOPES,2011).
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Lopes, Klimick e Casanova (2002 apud Fernandes, 2010, p.91)' afirmam que “isto
estimula a socializagcdo e o desenvolvimento de habilidades comunicativas”, porém
jogos como este sdo complexos e dificeis de desenvolver, como exemplo “Taltun: A
Terra do Conhecimento” (RPGEDU, 2011).

Estratégicos
Macedo (2000 apud Fernandes, 2010)? afirma que os jogos estratégicos

aprimoram as habilidades de planejamento e persisténcia, mas a longo prazo, por
meio da aprendizagem de andlise de acertos e erros. Estes jogos focam-se nas
habilidades e sabedoria de cada jogador, podendo aplicar conhecimentos de forma
pratica, como por exemplo, controlar uma base de exército, criando e
desenvolvendo-a (TAROUCO et al., 2004; LOPES, 2011), por exemplo “Promisance”
(PURGETT, 2011).

Simulacéo
“Procuram imitar situagées reais”, simulando a vida real (GALVAO, 2000

apud FERNANDES, 2010, p.92)%. Possibilitam ao jogador gerenciar o seu negécio
virtual , em que o jogador deve ser cuidadoso, pois uma escolha pode comprometer
o sistema inteiro (SATO; CARDOSO, 2008). Simulam opera¢des em equipamentos
técnicos ou veiculos, como por exemplo, simuladores de voo (LOPES, 2011).

Em relacdo a dimensionalidade, ponto de vista, género e quantidade de

jogadores tem-se a seguinte classificagao para jogos (LOPES, 2011).

e Dimensionalidade: Considera as dimensbes que 0 jogo expressa,
classificando em Jogos 2D, que representa duas dimensdes e 3D que
representa trés dimensoes.

e Ponto de Vista: Refere-se como o jogo € visto pelo jogador em relacao ao
personagem que é controlado por ele, que pode ser a primeira pessoa e
a terceira pessoa, ou seja, quando o jogador observa o jogo do ponto de
vista diferente do seu.

' LOPES, L. M. C. Klimick, C. Casanova, M. A. Relato de uma Experiéncia de Sistema Hibrido no
Ensino Fundamental: Projeto Aulativa. In: Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta e a
Distancia, vol.1, n.2 (Revista Eletronica). 2002.

2 MACEDO, L. PETTY, A. L. S. PASSOS, N. C. Aprender com Jogos e Situacdes Problema. Porto
Alegre: Artmed, 2000.

¥ GALVAO, J. R. Modeling Reality with Simulation Games for a Cooperative Learning. In: Proceedings
of the 2000 Winter Simulation Conference. 2000.
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e Género: Sao os jogos com caracteristicas semelhantes de jogabilidade,
pode ser subdivido em sete categorias: acao, aventura, estratégia, RPG,
esporte, simulacéo e tabuleiro e quebra-cabecas.

e (Quantidade de Jogadores: Esta classificagdo considera o numero
maximo de jogadores, sendo em single player quando € apenas um
jogador, multiplayer quando engloba até dez jogadores e massive
multiplayer quando envolve centenas de jogadores.

A seguir descreve-se a classificacdo dos jogos considerando a interagao

entre participantes.

2.3 CLASSIFICACAO DOS JOGOS EDUCATIVOS QUANTO A INTERACAO
DOS PARTICIPANTES

Segundo Bueno (2008) pela sua natureza os jogos denotam o pensamento
de competicdo e se tém utilizado o mesmo para diversos experimentos de

aprendizado em varias areas do conhecimento.

Competicao é o fato de o aprendiz individualmente ir em busca de um
objetivo comum fornecido a um grupo de pessoas. Pode ser usado como motivacéao,
nao com a intencdo de vencer adversarios, muito menos classificar seus colegas
como tal, mas no sentido de superacao propria do aprendiz tendo como referéncia o
desempenho dos colegas.

A interacdo dos participantes com o jogo pode ser analisada considerando
duas teorias principais, sao elas: Cooperacao e Colaboracgéao.

Colaborar € contribuir e ocorre quando cada integrante da equipe realiza
uma parte da tarefa e ao final do trabalho todas as partes sdo unidas compondo
assim o trabalho como um todo, enquanto que cooperar € um trabalho coletivo, um
processo de interagdo continua, onde todos os integrantes da equipe trabalham para
construirem coletivamente suas ideias no desenvolvimento de uma atividade em
comum. Estdo envolvidos varios processos, tais como: comunicagdo, negociacao,

co-realizagdo, compartilhamento, fazer juntos ou em conjunto. A concep¢do de
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cooperacdo € mais complexa, pois nela se encontra inclusa a colaboracéo
(BARROS, 1994 apud KEMCZINSKI et al. 2007)*.

Com isso, Torresini (2001) afirma que jogo cooperativo € aquele em que
seus participantes jogam de forma interdependente, organizados em grupos, em que
se tem um objetivo em comum.

Segundo Kaptelinin e Cole (1997) um jogo colaborativo é aquele em que
ocorre uma coordenacao dos esforcos individuais compartilhados pelos integrantes

de uma equipe.

2.4 JOGOS EDUCATIVOS PARA FIXACAO DE CONTEUDOS PARA CRIANCAS
DE 11-14 ANOS

Para andlise e posterior aplicagdo dos jogos educacionais no Projeto de
Inclusao Digital (FIDELIS et al., 2011) na turma de alunos na faixa de 11-14 anos, foi
realizado um levantamento de alguns jogos educacionais existentes na literatura. Os
itens analisados nestes jogos foram:

e C(Classificacdo dos jogos: identificou-se se 0s jogos eram: acao,
aventura, RPG, entre outras listadas na segéo 2.2.
e Disciplina: corresponde a unidade curricular na qual o jogo pode ser
aplicado, como por exemplo, Matematica, Biologia, entre outras.
¢ Objetivo: identifica qual a finalidade dos exercicios de fixagdo do jogo,
por exemplo, Aprender a acentuar corretamente as palavras.
e C(lassificacdo quanto a interacdo: verificou se o jogo é colaborativo,
cooperativo ou ambos.
e Autoria: qual a empresa responsavel pela criacao do jogo.
O Quadro 1 ilustra os resultados obtidos através do estudo de cada jogo
educativo. Foi possivel o levantamento das informagdes de cada item por meio da
execucao dos aplicativos ou pela leitura de seus manuais. Os itens que estdo com

correspondem as informacdes que nao foram encontradas.

* BARROS, Ligia Alves. Suporte a Ambientes Distribuidos para Aprendizagem Cooperativa.
2001. Dissertacao (Doutorado). Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2001.
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Classificacao

Objetivo do Jogo

Classificacao

do jogo Disciplina Exemplo o uanto a Autoria
log P P para Fixacao ?nteragéo
Biologia Marine Life Identlflcaggo de Colaborativo Desconhecida
seres marinhos
Aventura .
Biologia Operagao Cosmos Diversos REDALGO
conteldos - (2011)
Geografia JETetris F'Xagaf’ de Cooperativo SA et al. (2007)
conteddos
. , Operagodes SMART KIDS
Légico Matematica Calcule e Pinte Matematicas _ (2011)
Geoarafia Jogo da Memoéria bar[:lc?;?rzz Zos SMART KIDS
9 Bandeiras . - (2011)
paises
Estratégia , . Fixagao de PURGETT
Diversas Promisance ., _
contelidos (2011)
Diversas Taltun: A Terra do F|xaga’o de Cooperativo RPGEDU (2011)
Conhecimento conteudos
. GeoEspaco Geometria .
RPG Matemética PEC Espacial Colaborativo | LabTEVE (2011)
Biologia Protetores de Espécies Colaborativo | SILVA (2008)
Tartarugas marinhas
Simula a vida . Fixacao de . LINDEN LAB
real Second Life contetidos Cooperativo (2011)
Simulagao simul i ELETRONIC
'mu'a a vida The Sims Diversos Colaborativo ARTS GAMES

real

(2011)

Quadro 1 - Classificacao e informacoes de diversos jogos educativos
Fonte: Autoria propria

Para o uso de jogos educativos € necessario estabelecer uma metodologia

de aplicacao, a qual sera descrita no préoximo capitulo.
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3 APLICACAO DE JOGOS EDUCATIVOS: UM ESTUDO DE CASO NO
PROJETO DE INCLUSAO DIGITAL

Este capitulo apresenta como foi realizada a aplicacao de um jogo educativo
em sala de aula em uma das turmas do Projeto Social “Proporcionando a Incluséo
Digital de Criancas e Jovens Adolescentes”, bem como a descricao de sua aplicagao
de forma cooperativa. A secédo 3.1 relata a metodologia de aplicagdo de jogos em
sala de aula propostas pela literatura. A secao 3.2 apresenta a metodologia adotada
para aplicacao na turma do projeto social. Por fim, a secéo 3.3 traz os resultados da
aplicacao de jogo educativo de forma cooperativa.

3.1 METODOLOGIAS DE APLICACAO DE JOGOS PRESENTES NA
LITERATURA

Almeida (2003) sugere algumas etapas para a aplicacdo dos jogos em sala

de aula, como segue abaixo:

J Preparo e conhecimento: Etapa na qual o professor deve ter
conhecimento do assunto, por meio da pesquisa, leitura, conversa,
entre outros, pois assim tera maior seguranga na aplicacao e execugao
do seu trabalho. E necessario também conhecer as causas e efeitos do
trabalho e as formas de implementacao (a adaptacao da escola, a
organizacéao, o planejamento, a execucéao e a avaliacdo) adequada.

. Organizacao e planejamento: Consiste na organizagéo e planejamento
do trabalho na qual o professor deve considerar: aspectos dos alunos
(idade, cultura, nivel socioecondmico), aspectos dos demais
educadores (consciéncia, pratica, interesse), recursos fisicos (tamanho
da sala, mobiliario) e os recursos didaticos que estao disponiveis. Apds
este levantamento de dados, o professor podera adequar os jogos ou
técnicas ao seu plano escolar. O planejamento é importante para que
se possa fazer um “diagnostico dos resultados obtidos ao longo do
processo” (CASTRO, 2008, p. 61). Este inclui a previsao do trabalho e
a adequacao no decorrer do processo (GAMA; FIGUEIREDO, 2009).
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o Preparo dos alunos: E necessario que os alunos tenham conhecimento
das regras. Em alguns jogos o professor estabelece as regras, em
outros os proprios alunos as estabelecem. Nos jogos em grupo 0s
alunos devem estar preparados e organizados a fim de cooperar.

o Execucdo das atividades ludicas: Inicialmente o professor deve
assegurar-se que os alunos conhecem “as regras, as metas e o
funcionamento do jogo” (ALMEIDA, 2003, p.122). Para que o professor
consiga transmitir “a sensacdo de que sabe o que estd fazendo”
(ALMEIDA, 2003, p.122), pode elaborar um roteiro das atividades. Se
existir falhas durante a execucao, estas devem ser anotadas para que
em uma proxima aplicacdo as mesmas ndo sejam cometidas, o
professor podera também, durante a execugao do trabalho registrar as
atitudes dos alunos.

o Avaliagdo do resultado da aplicacdo: Os jogos “nao constituem
instrumentos de avaliacdo” (ALMEIDA, 2003, p.124), mas de certa
forma oferecem possibilidades de “observar o rendimento da
aprendizagem” (ALMEIDA, 2003, p.124).

Por fim, o professor podera analisar o planejamento e verificar como se
deu a execucao de seu trabalho e os resultados obtidos (ALMEIDA,
2003).

3.2 METODOLOGIA PROPOSTA PARA APLICACAO

A metodologia proposta por Almeida (2003) foi escolhida neste trabalho por
ser de facil aplicacéo, rapida e simples de adequar ao perfil da turma em que o jogo
foi aplicado, pois suas etapas sao bem definidas.

As etapas adotadas séo descritas detalhadamente a seguir:

Preparacdo de Conteudo

Nessa etapa é feita a escolha do assunto que serd abordado no estudo de
caso. Isto é realizado por meio de um levantamento com os alunos, em que lhes é
entregue uma folha de papel para anotarem os assuntos de seu conhecimento.
Depois disso, realiza-se a escolha dos conteldos que a maioria deles conhece. Este
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processo é necessario quando a turma é formada por alunos de séries diferentes,
qgue é o caso da turma do projeto de incluséo digital descrito neste trabalho.

Depois de escolhido o assunto, é elaborado um questionario com 11 (onze)
questdes, a quantidade escolhida se da pelo tempo disponivel para a resolugédo do
questionario, contendo perguntas referentes ao tema escolhido, para que possa ser
feita uma analise e comparacdes sobre o conhecimento dos alunos antes e depois
da utilizagédo do jogo e também para formar as equipes.

Para ter maior certeza da qualidade das questdes elaboradas as mesmas
devem ser encaminhadas para professoras da area correspondente.

Nessa etapa ainda é definido o jogo que sera utilizado para o estudo de caso
e a sua utilizacao pelas instrutoras, de modo a conhecé-lo. Esse jogo deve ser
cooperativo ou nao, porém se for ndo cooperativo uma forma de cooperacao deve
ser adotada.

A formacao das equipes cooperativas para a utilizacdo do jogo sera feita
seguindo o pensamento adotado por Heidrich (2010), em que o aprendizado em
pares pode proporcionar maior qualidade, pois uma informacao fornecida por um
colega pode ser melhor entendida se comparada com a expressa pelo professor.
Além disto, Bencini (2003) propde que é importante trabalhar em grupos desde que
se misture os alunos que apresentam diversos niveis de aprendizagem, pois cada

um podera desenvolver varias maneiras de pensar e trabalhar.

Organizacao e planejamento

Nessa etapa é planejada as fases do estudo de caso, as quais ficaram
divididas da seguinte forma:

Aplicagao do Questionario

A 4

Utilizagao do Jogo

A 4

Reavaliagao

Figura 2 - Interdepéndencia entre as fases desta etapa
Fonte: Autoria prépria
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e 12 fase (Aplicacdo do questionario): ocorre a aplicagdo e corre¢cdo do
questionario de forma individual. Logo apéds, realiza-se a divisdo das
equipes.

e 22 fase (Utilizacdo do jogo e observacdo das instrutoras): durante esta
fase sera feita a aplicacao do jogo para os alunos e ao passo que estiver
acontecendo a utilizacado, as instrutoras estardo observando e quando
necessario fazendo anotacdes das atitudes e comportamentos de todos
os alunos.

e 32 fase (Reavaliagcdo, por meio do questionario): nesta fase acontece a
reavaliacdo dos alunos por meio da aplicacdo de outro questionario de
mesmo nivel que o questionario da 12 fase. Este novo questionario é
desenvolvido nesta fase e usado para reavaliar o desempenho dos
alunos depois de terem utilizado um jogo educativo, a fim de comprovar a
pontencialidade do jogo como apoio ao ensino-aprendizagem.

Ainda nessa etapa é realizado o levantamento e o preparo de materiais e do
ambiente que serdo utilizados para a realizacdo do estudo, tais como: lapis,
borracha, apontador, cépias de questionarios por aluno, disponibilidade do jogo e
computadores e sala de aula para a aplicacao do questionario.

Preparacdo dos alunos

A cada fase do estudo de caso deve ser explicado aos alunos suas regras.
Seguem alguns exemplos:

e Regra 1 - o Grupo 1 jogara em duplas, onde cada aluno pode
conversar e obter ajuda de seu companheiro.

e Regra 2 - Conversas entre duplas nao é permitido.

e Regra 3 - O Grupo 2 é formado por alunos que irdo trabalhar de forma
individual e ndo podem conversar com os demais alunos da sala.

e Regra 4 — Nao devem ser feitas perguntas as instrutoras referentes

ao assunto abordado pelo jogo.

Execucao da atividade ludica

Acontece a execucdo das fases previstas na etapa de Organizacdo e
Planejamento.
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Analise dos resultados obtidos

E preparado um novo questionario para avaliagdo do uso do jogo por parte
dos alunos, nesse irdo responder o que acharam da atividade e os beneficios que a
mesma acarretou no seu aprendizado.

Através da opinidao dos alunos e dos dados coletados pelas instrutoras no
decorrer da atividade sera possivel fazer uma analise sobre o que o jogo despertou

nos alunos em relagéo ao aprendizado.

3.3 APLICACAO DA METODOLOGIA ADOTADA NO ESTUDO DE CASO

A turma de alunos a qual foi feito o estudo de caso foi a Turma C do
Programa de Inclusdo Digital “Proporcionando a Inclusdo de Criangas e Jovens
Adolescentes” (BUENO et al., 2012).

Este Projeto tem como objetivo proporcionar curso de informética béasica e
avancada para alunos de instituicdes filantropicas ou para pessoas carentes da
regiao, utilizando a tecnologia de informagdo e comunicacdo no auxilio a pratica
docente na busca da producao do conhecimento dos seus alunos.

A Internet, os jogos educacionais e os softwares de escritério sdo uma das
principais ferramentas de ensino repassadas as criangcas e aos adolescentes. O
ensino é baseado em situacdes-problema relacionadas com o cotidiano dos alunos,
permitindo uma aprendizagem mais contextualizada.

Este projeto tem aulas nos turnos da manha e da tarde, de segunda a
quinta-feira. As aulas para a turma do ensino fundamental, descrita neste trabalho
aconteceram nas segundas e quartas-feiras das 14h as 16h.

A escolha da turma em questéo para a aplicacao do estudo de caso se deu
pelo fato de as proponentes atuarem como instrutoras. A turma escolhida € formada
por 10 (dez) alunos de 11 a 14 anos que estudam em seis escolas diferentes da
regiao e cursam séries diferentes, variando entre 52 a 82 séries.

O estudo de caso foi feito com os 10 (dez) alunos da turma sendo que as

etapas e fases foram aplicadas igualmente e a0 mesmo tempo para toda a turma.
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Para a realizacao do estudo de caso foi executado as etapas da metodologia
adotada e que foi descrita na secao anterior. Os resultados da aplicacdo do jogo

educativo séo relatados a seguir.

Preparacdo do contetudo

A disciplina escolhida foi a Matematica, pelo fato de ser uma disciplina
comum a todos os alunos e pelo fato de que a mesma estara sempre presente em
suas vidas, tanto para a resolucdo de operagdes complexas quanto para pequenas
operacdes que se precisa realizar no cotidiano.

Foi solicitado aos alunos que escrevessem em uma folha de papel o que
estavam aprendendo nesta disciplina em suas respectivas séries e escolas.

Logo apéds, recolheu-se as informacgdes a respeito do conteldo que estava
sendo estudado pelos alunos e as analisou. A analise aconteceu de forma a verificar
os conteudos comuns estudados entre os alunos das diferentes séries. Apds
chegou-se a conclusdao de que os conteludos: operacoes basicas, operacdes com
fracdes e geometria plana eram os conteidos comuns e decidiu-se trabalhar estes
conteudos no jogo proposto.

Apbs a escolha do assunto, iniciou-se a elaboracdo do questionario com
questbes de matematica, composto por 11 (onze) questées objetivas, contendo, por
exemplo: complete as frases e ligue figuras em seus respectivos nomes.

O questionario foi encaminhado as professoras da area de Matematica, a
saber, Angelis Haas Ronchi e Benifrancis Judice Matias, as quais fizeram a analise e
revisdo do mesmo baseando-se em suas experiéncias. As sugestdes dadas na
revisdo foram aceitas e alteradas no questionario. O questionario aplicado esta
ilustrado no Apéndice A.

Com relacéo a escolha do jogo, foi optado pelo “Os Cacga-Pistas” bem como
0s modulos a serem utilizados: Cara a Cara (raciocinio I6gico), Tubarbes a Vista
(célculos matematicos e légica), Caverna dos Tubos (fracdes) e Rio Fumegante
(geometria) (DIVERTIRE, 2011).

Este jogo foi escolhido pelo fato de ja estar sendo utilizado pelas turmas do
Programa de Inclusdo Digital, o qual ja havia sido estudado e verificou-se que
atendia aos conteudos escolhidos para o estudo, mas nao utilizado pela turma em
questdo. Os moédulos que compde o jogo exigem do jogador além de conhecimentos
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matematicos em operagdes basicas (soma, subtracdo, multiplicacdo, divisao),

operacdes com fracées e geometria plana, como também interpretacéo e raciocinio.

As instrutoras estudaram o jogo através da utilizagdo do mesmo para que

durante a etapa de Execucéo da atividade ludica, pudessem passar a seguranga aos

alunos, bem como conhecer a solugdo dos problemas que surgissem na etapa de

uso do jogo.

Como se optou pela utilizacdo de um jogo que nao apresenta em sua

arquitetura a cooperacgao, foi necessario procurar meios de fazer a utilizacao do jogo

de forma cooperativa. Algumas orientacbes foram dadas pela Pedagoga Maria

Marilei Soistak sendo elas descritas a seguir:

Proposta 1: Se tiver muitas aulas disponiveis para o estudo, deve-se:
Aplicar o questionario; Utilizar o jogo individualmente por todos os
alunos; Reaplicar o questionario; Utilizar o jogo de forma cooperativa,
dividindo os alunos em duplas; Reaplicar o questionario e Analisar os
resultados obtidos.

Proposta 2: Caso ndo se tenha muitas aulas disponiveis para o
estudo, deve-se: Aplicar o questionario; Dividir as turmas em dois
grupos tendo neles: notas boas e ruins obtidas no
questionario(HEIDRICH, 2010; BENINCI, 2003); Utilizar pelo Grupo X
o jogo de forma individual e pelo Grupo Y o0 jogo de forma
Cooperativa; Reaplicar o questionario; Analisar os resultados obtidos
pelos Grupos X e Y.

Organizacao e planejamento

A seguir se detalha o planejamento e definicdo de cada fase do estudo de

Caso:

12 fase (Aplicacdo do questionario de Matematica): Foi aplicado um
questionario no dia e horario das aulas da Turma C. Depois houve a
correcdo do questionario pelas instrutoras e a divisdo dos grupos de
acordo com a Proposta 2, citada anteriormente.

22 fase (Utilizagcao do jogo e observacado das instrutoras): Nesta etapa
foi feita a utilizagdo do jogo pelos alunos, enquanto as instrutoras
observavam o comportamento dos mesmos em relacdo ao jogo no

aprendizado de cada um deles e quando achavam relevante faziam
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anotacdes referentes ao comportamento de cada um dos alunos.
Para esta fase foi utilizada duas aulas.

e 32 fase (Reavaliacdo, por meio do questionario): Nesta fase foi
elaborado outro questionario de mesmo nivel que o questionario da 12
fase e o aplicou aos alunos para que fosse possivel analisar o
desempenho dos alunos antes e depois da utilizacdo do jogo como
recurso pedagoégico. Para esta fase foi utilizada apenas uma aula. O
questionario referente esta ilustrado no Apéndice B. Utilizou-se esta
fase também para a resolucdo do questionario, como ilustra o

Apéndice C, referente a Etapa de Anadlise dos resultados obtidos.

Execucao da atividade ludica

Para a execucao desta etapa, foram utilizadas quatro aulas, cada uma com
duas horas de duracdo. A seguir se detalha a aplicagdo da metodologia em cada
fase:

12 fase: Aplicacdo do questionario

O questionario foi entregue a cada aluno e todos comecaram a resolucéao as
14h10min. Alguns alunos demonstraram mé vontade na sua resolugdo. Um aluno X
relatou que: “odeia matematica e que nao iria resolver as questdes”. Apods alguns
minutos retomou e continuou resolvendo os exercicios.

Uma aluna Y fazia muitas perguntas, constatou-se com isso que ela nao
sabe ou ndo lembrava a tabuada. Neste caso, as instrutoras n&o respondiam as
suas questdes, pois as mesmas eram correspondentes a duvidas nao relacionadas
ao jogo.

A maioria dos alunos se mostrou concentrada para tentar resolver as
questbes, apesar de alguns relatarem que “chutaram” as respostas de algumas
delas. As 15h30min o Ultimo questionario resolvido foi entregue.

Os questionarios foram corrigidos e com isso foi possivel formar os Grupos 1
(cooperativo) e 2 (ndo cooperativo). O Grupo 1 foi formado por 6 (seis) alunos e 0
Grupo 2 por 4 (quatro) alunos.

Para que se pudesse ter um nivelamento dos grupos, em relacdo ao
desempenho na resolucédo do questionario, a formacao dos grupos foi feita por meio
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da colocacéo dos alunos de acordo com a nota obtida no questionario e de acordo
com o pensamento de Heidrich (2010) e Beninci (2003), como mostra o Quadro 2.

Grupo 1 (Cooperativo) Grupo 2 (Nao cooperativo)
12 lugar 2° lugar
42 lugar 3¢ lugar
5° lugar 7° lugar
6° lugar 9° lugar
82 lugar
109 lugar

Quadro 2 - Formacao dos Grupos
Fonte: Autoria propria

Observa-se no Quadro 2 que os dois grupos possuem melhores e piores
notas, assim como notas medianas. Os alunos do Grupo 1 trabalharam de forma
cooperativa, em duplas que foram formadas utilizando o método de divisdo de
grupos similar ao que foi realizado no Quadro 2. O Quadro 3 apresenta esta divisao.

Equipes

Dupla 1 : uma colocagéo boa e uma ruim (1% e 10° lugares)

Dupla 2 : duas colocacdes boas (4° e 5° lugares)

Dupla 3 : duas colocagdes medianas (6° e 8° lugares)

Quadro 3 - Formacéao do Grupo 1
Fonte: Autoria prépria

22 fase: Utilizacao do jogo e observacao das instrutoras

Usou-se o0 jogo “Os Caca-Pistas” de forma cooperativa. O Grupo 1 foi
composto por 3 (trés) duplas, sendo que cada uma utilizava apenas um computador.
Este grupo foi instruido de maneira que cada dupla interagisse entre si para resolver
os problemas, tomando as decisbes para avancgar no jogo. Observou-se que isto
realmente aconteceu, as duplas conversavam bastante a respeito do jogo,
resolvendo os célculos e tomando decisdes.

O Grupo 2 foi formado por 4 (quatro) alunos utilizando um computador por
aluno e foi instruido a jogar em siléncio, sem trocar informagées com os demais
alunos. Dessa forma, jogaram silenciosamente sem se comunicar como 0s colegas.

Os dois grupos se esforcaram bastante, mas alguns se demonstravam

desanimados quando ndo conseguiam resolver algum problema. Isso se observou
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nos alunos do Grupo 2, 0s quais sozinhos nao conseguiam evoluir no jogo e quando
isso acontecia no Grupo 1 a dupla debatia e chegava na solugdo correta do
problema.

Portanto, nesta etapa utilizou-se o0 jogo educativo pelos alunos, enquanto as
instrutoras observaram o comportamento dos mesmos com relacdo ao aprendizado.

Para esta fase utilizou-se duas aulas.

32 fase: Reavaliag&o, por meio do questionario:

Foi elaborado um novo questionario como ilustra o Apéndice B, baseado no
primeiro questionario. A diferenga entre os dois foi apenas de enunciando, visto que
as operacdes necessarias para a resolucdo dos exercicios eram as mesmas do
primeiro.

Isso foi feito para que os alunos tivessem que repensar todos os exercicios,
pois se fossem exatamente iguais aos do primeiro questionario eles iriam recordar
as respostas da 12 fase e assim nao os avaliaria corretamente.

Nessa 32 fase foi possivel observar que ja estavam mais a vontade para
resolver as questdes, nenhum aluno fez observagdes negativas em relacdo a
matematica e nao fizeram perguntas. O tempo de resolugdo do questionéario teve

uma significante diminuicdo como mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Comparacao de tempo de resolucao na 12 e 32 fases

Fases Tempo Maximo de Duracéao
12 Fase 1h e 20 min.
32 Fase 33 min.

Fonte: Autoria prépria

Preparacdo dos alunos

A cada fase foi explicado claramente aos alunos as regras antes dela iniciar,
como por exemplo, explicou-se aos alunos que na 2% fase o Grupo 1 jogaria em
duplas e cada aluno poderia conversar e obter ajuda com seu companheiro,
conversas entre duplas nao seria permitido.

No Grupo 2 cada aluno trabalharia de forma individual e ndo poderia

conversar com 0os demais alunos da sala.
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Outras regras foram estabelecidas tais como: Nao serdo sanadas duvidas a
respeito da disciplina de matematica, somente no que diz respeito ao jogo e também
nao podera haver conversas entre os alunos até que todos tenham encerrado o

questionario.

Analise dos resultados obtidos

Observou-se que 4 (quatro) alunos mantiveram a avaliacao igual na 12 e 32
fase, e de 3 (trés) alunos evoluiram significativamente e que 3 (trés) alunos ficaram
com colocagdes piores, como mostra o Quadro 4.

O simbolo T da coluna Conclusao significa que a colocagéo do aluno
subiu, se comparado a sua colocacdo entre a 12 e a 32 fases e o simbolo 8

significa que o aluno caiu de colocagédo, comparando suas notas da 12 e 32 fases.

Comparacao de notas na 12 e 32 fases
Colocacao 12 fase | Colocacéo 32 fase Conclusao
Aluno A 12 melhor nota 32 melhor nota 1
Aluno B 22 melhor nota 12 melhor nota 1
Aluno C 32 melhor nota 32 pior nota 1
Aluno D 42 melhor nota Nota mediana i |
Aluno E Nota mediana Nota mediana Mesma colocacgao
Aluno F Nota mediana 42 melhor nota 1
Aluno G Nota mediana Nota mediana Mesma colocagéo
Aluno H 32 pior nota 22 melhor nota 1
Aluno | 22 pior nota 22 pior nota Mesma colocagéo
Aluno J 12 pior nota 12 pior nota Mesma colocagéo

Quadro 4 - Colocac¢ao dos alunos na 12 e 32 fases
Fonte: Autoria propria

Apés a andlise das informacgdes contidas no Quadro 4, verificou-se que na 32
fase 4 (quatro) alunos permaneceram com a mesma colocacéo, 3 (trés) diminuiram e
3 (trés) aumentaram. Observou-se que um dos motivos que levaram os alunos a
decairem de colocacao foi a pressa em terminar a atividade.

Os alunos responderam um questionario, como ilustra o Apéndice C,
referente as suas opinides a respeito do uso do jogo. Nas colunas referentes as
respostas dos alunos, foram agrupadas as respostas de alguns alunos, exemplo
Aluno A, foram agrupadas as respostas do Aluno X, Y e Z. O Quadro 5 traz seus

relatos.
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Pergunta Aluno A Aluno B Aluno C
Vocé julga importante | “Sim, porque € um jeito “Sim, porque torna a “Sim, porque é bem
a utilizagéo do jogo diferente de aprender, | aula bem mais dindmica mais facil,
nas aulas? Por qué? além das criancas e rende mais e também interagirmos melhor,
acharem interessante € sempre bom ter uma pois nos
vao desenvolver seus aula diferente”. descontraimos e
conhecimentos”. aprendemos ao
mesmo tempo”.
Vocé gostou de “Sim, porque foi mais “Sim, porque ao “Sim, porque é mais
utilizar o jogo como facil de aprender e interagir com o jogo, divertido e bem
método de fixagéo e guardar em minha penso e desenvolvo menos cansativo”.
revisdo de conteldo? cabecga”. meus conhecimentos”.
Por qué?
Vocé gostaria de “Cooperativo, porque a “Cooperativo, porque “Individual, porque me
trabalhar no grupo atividade se torna enxergamos nossos concentro melhor e se
individual ou atraente e menos erros e aprendemos a meu amigo pensa
cooperativo? Por qué? | cansativa, dividimos as trabalhar e ouvir o diferente de mim, me
ideias”. outro”. atrapalha”.

Quadro 5 - Opinides dos alunos
Fonte: Autoria prépria

Conclui-se que a utilizagdo do jogo para abordar conteudos vistos em sala
de aula é um meio facilitador do aprendizado, pois o aluno aprende de maneira mais
divertida e ao tempo que esta estudando, estd se divertindo, como observou um
aluno da turma.

O uso do jogo cooperativo aumentou o potencial do jogo, pois além do aluno
aperfeicoar seus conhecimentos e revisar contetudos brincando, ele pode contar com
o conhecimento de seu colega para tomar decisbes. Assim, ha troca de
experiéncias e aprendizados.

A partir dos resultados obtidos neste estudo de caso, conseguiu-se
identificar alguns aspectos que poderiam compor uma arquitetura cooperativa, tais
como: geracgao e correcao de questionarios, formacao de equipes e monitoramento
dos alunos no decorrer da atividade. Esta arquitetura serd detalhada no préximo

capitulo.
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4 ARQUITETURA PARA UM JOGO COOPERATIVO

Este capitulo apresenta a arquitetura para um jogo cooperativo
fundamentado no estudo de caso descrito anteriormente e na analise de uma
arquitetura colaborativa. A secao 4.1 traz uma breve descricdo da arquitetura de
software e sua funcionalidade. A secao 4.2 apresenta uma arquitetura para um jogo
cooperativo, como também a explicacdo de cada médulo que a compdem. A secéo
4.3 traz a modelagem da arquitetura por meio de diagramas de caso de uso e de
classes.

41 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Muitos métodos tém sido propostos objetivando melhorar o processo de
desenvolvimento de software, bem como minimizar os custos de manutencéo
(MENDES, 2002). A arquitetura de software é um destes métodos e se preocupa em

lidar com sistemas grandes e complexos.

Projetar a estrutura geral do sistema envolve o0s seguinte itens: a
organizacdo e a estrutura geral de controle; protocolos de comunicacéo,
sincronizagdo; atribuicdo de funcionalidade a componentes de projeto;
escalabilidade e desempenho; selecdo de alternativas de projeto (BASS;
CLEMENTS; KAZMAN, 2003). Esses itens compreendem o projeto de software em

nivel arquitetural.

Inicialmente ao construir um arquitetura de software & importante ser capaz
de reconhecer estruturas comuns bem como as suas variagcdes. Desta forma, a
arquitetura serve como uma estrutura que permite o entendimento de componentes
de um sistema e seus inter-relacionamentos. Durante o processo de construcao €
importante minimizar a quantidade de dependéncia entre os mddulos (GORTON,
2011).

O processo de desenvolvimento de um sistema de software vai desde a
concepcao do sistema, quando requisitos sao elicitados e analisados até sua
concreta implementacdo (BASS; CLEMENTS; KAZMAN, 2003).
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Na fase inicial do processo ha um interesse em compreender a
funcionalidade que o sistema devera prover sem que haja necessidade de se tomar
qualquer decisao sobre as tecnologias que devem ser adotadas.

Uma forma de entender a funcionalidade e os servicos a serem oferecidos
pelo sistema € compreender a funcionalidade oferecida por sistemas similares. Por
isto, este trabalho focou-se na primeira fase da criagdo de um modelo arquitetural

para construcdo de um jogo cooperativo descrito a seguir.

4.2 ARQUITETURA PROPOSTA

A arquitetura apresentada na Figura 1 define um modelo de um jogo
educativo com caracteristica de cooperacgéo. A arquitetura em questao foi construida
com base na arquitetura colaborativa extraida de Silva e Costa (2009) e também
pela experiéncia adquirida durante a aplicacdo do estudo de caso relatado no
Capitulo 3.

Os modulos que estdo na cor verde referem-se a cooperacdo e foram
acrescentadas com o objetivo de permitir um trabalho cooperativo entre uma equipe
de jogadores. Ja o restante dos modulos foram extraidos da arquitetura de Silva e
Costa (2009) que foi escolhida por apresentar requisitos semelhantes a um jogo
cooperativo. Os modulos e submddulos da arquitetura proposta sao:

e Motor do Jogo
e Modulo de Armazenamento
e Mdédulo Cooperativo
o Submédulo Formar Equipes
o Submédulo Monitorar Acoes
e Moddulo Questionario
o Submodulo Avaliar Questdes
o Submoddulo Construir Questionario
¢ Interface do Jogador
o Submédulo Jogar Partida
o Submédulo Conversacao
o Submddulo Responder Questionario

e |nterface do Professor
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o Submddulo Monitorar Partida

o Submddulo Consultar Dialogos
o Submddulo Conversacao

o Submodulo Montar Questionario

Motor do Jogo

| Mddulo de Amazenamento

Lo [

Interface do Professor

Interface do Jogador

A

Jogar Partida Consultar Dialog os

Conversagao Manitorar Partida

- B ga i

V1 v 1

Equipe de Jogadores Professor

QQQ Q

Figura 3 - Arquitetura para um jogo cooperativo
Fonte: Autoria propria

A

Y

A seguir descreve-se em detalhes cada médulo.

4.2.1 Motor do Jogo

Segundo Silva e Costa (2009); Cunha (2010) é um modulo muito importante
pelo fato de gerar reacdes frente as acdes do jogador, além de ser responsavel pelo
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controle e processamento basico das midias envolvidas, as quais contém todas as
regras do jogo. E um conjunto de funcionalidades de um jogo eletrénico, podendo

ser aproveitado e compartilhado por outros softwares (JACOBER, 2007).

Por se tratar de uma arquitetura voltada para a cooperacao, ou seja, trabalho
em equipe é necessario que o motor do jogo ofereca caracteristicas que permitam a
comunicacao entre os jogadores.

422 Modulo de Armazenamento

Responsavel por manter o histérico das conversas das equipes de
jogadores, realizada por meio da interface. Isto permite que uma futura analise da
conversacao seja realizada pelos professores (SILVA ;COSTA, 2009), como
explicado no submddulo Consultar Dialogos. Para este modulo atender as
necessidades da nova arquitetura, deve manter os registros dos assuntos, questoes
e questionarios respondidos pelos alunos, como os dados dos professores, alunos e

turmas.
423 Médulo Cooperativo

Este mddulo apresenta as caracteristicas necessarias para que a equipe de
jogadores trabalhem cooperativamente, de maneira que cada membro da equipe,
com seus diversos niveis de aprendizagem, aplique maneiras diferentes de pensar e
trabalhar (BENCINI, 2003).

O médulo cooperativo foi concebido por meio do experimento realizado no
Projeto de Inclusdo Digital, descrito na secdo 3.3. Desta forma, foi dividido em 2
submddulos detalhados a seguir.

4.2.3.1 Submédulo Formar Equipes

Depois que os alunos respondem o questionario o sistema realiza a
formacao das equipes por meio da nota obtida na resolucdo do questionario de
forma que haja um nivelamento em relacdo a sua capacidade intelectual. Sendo
assim, o método utilizado é baseado no proposto por Heidrich (2010) que sugere a
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divisdo da turma em equipes heterogéneas, em que alunos com saberes e
experiéncias diferentes estejam em uma mesma equipe, enriqguecendo assim o
aprendizado entre os mesmos. Por exemplo, o sistema selecionara o aluno com

maior nota e formara uma equipe com outro que obteve a menor nota.

O numero de membros da equipe é definido pelo professor, que devera

informar tal nimero ao montar o questionario.

4.2.3.2 Submédulo Monitorar Acdes

Esse submodulo é essencial para a validagdo da cooperacdo entre o0s
membros da equipe. E responsavel por validar se as agdes do jogador X é a mesma
do jogador Y, os quais pertecem a mesma equipe. Se a acao entre eles for diferente
caracterizara um falha na comunicag¢ao da equipe, ou seja, nao houve cooperacao

para tal acao.

A validacao das acbes entre os membros de uma equipe é feita pelo
sistema, que em caso de nao igualdade das acées dos componentes da equipe, ira
emitir uma mensagem de incentivo a comunicacao e interagéo, informando que para
cada acao a ser tomada se deve discutir a respeito da mesma até que se entre em
um consenso e a mesma acao seja tomada pelos membros. Caso isto ocorra, 0s

jogadores podem avancar no jogo, sendo o jogo permanece na fase atual.

424 Médulo Questionario

Esse modulo possibilita ao professor trabalhar com questionarios referentes
a assuntos que desejar. Sao questdes objetivas pelo fato do objetivo da arquitetura,
além do trabalho cooperativo, ser destinada a revisao e fixagdo de conteudos vistos
em sala de aula.

O tipo de questdo que se adota para avaliacdo depende do obijetivo
educacional da mesma. Questdes objetivas conseguem atender os objetivos
propostos, ja as questdes discursivas sao utilizadas com o objetivo de testar o
raciocicio critico do aluno (ZAINA, 2002).
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4241 Construir Questoes

Responsavel pelo cadastro de questdes informadas pelos professores, bem

como sua alteracao e exclusao. As questdes poderao ser de qualquer disciplina, isso

ird depender do assunto escolhido pelo professor, que devera ter bem definido o

escopo do assunto que vai utilizar na atividade (ALMEIDA, 2003).

A elaboracdo de questdes objetivas nao é tarefa facil, por isso o professor

devera estar bem preparado tanto em relagdo ao dominio do assunto quanto na

nitidez de expressao de suas ideias (ZAINA, 2002).

No ato do cadastro o professor devera informar a questdo sendo essa

objetiva, podendo ser de cinco tipos, segundo Zaina (2002) :

Pergunta-resposta: permite apenas uma resposta curta e correta, sem
permitir que o aluno forneca sua andlise critica. Dificulta acerto ao
acaso pelo fato de a resposta certa estar relacionada a memorizacao
de fatos e/ou conceitos. Pode-se citar como um exemplo desse tipo
de questao a seguinte pergunta: Qual a capital de Mato Grosso?
Multipla-escolha: deve-se apresentar o enunciado da pergunta e suas
alternativas. Podem servir de apoio ao professor para que o mesmo
possa identificar deficiéncias individuais por meio de questbes que
sao, frequentemente, erradas pelos alunos. Sao de dificil elaboracao,
pois o professor devera criar op¢des incorretas tdo convincentes que
nao permitam ao aluno escolher a opcao correta por deducao.
Associagdo: através de uma dada definigdo, itens deverdo ser
associados. Deve ser de facil elaboracdo e sua possibilidade de
acerto ao acaso € reduzido pelo fato de existirerem varias
combinacoes possiveis.

Certo-Errado/Verdadeiro-Falso: possui  afirmacbes verdadeiras
(certas) ou falsas (erradas).

Complete/Lacunas: de facil elaboracdo, sao frases que apresentam
espacos que devem ser completados. Estd relacionada a

memorizacao ndo permitindo assim o acerto ao acaso.
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No ato do cadastro das questbes o professor devera informar também a
resposta correta, tal informacao serve de entrada para que o submédulo Avaliar
Questionario possa fazer a correcao do questionario.

Se o professor desejar, pode nao fazer uso desse moédulo visto que o
sistema tera um banco de questdes a ser usado. Neste caso, o professor usa
somente o submoédulo Montar Questionario disponivel no médulo Interface do

Professor.

4.2.4.2 Avaliar Questbes

Responsavel por fazer a corregcdo das respostas dadas pelos alunos de
acordo com o cadastro das mesmas. Sera comparado a resposta correta cadastrada
pelo professor com a informada pelo aluno, ao final esse submddulo disponibiliza o
resultado final obtido por cada aluno para que o submédulo Formar Equipes possa

desempenhar seu papel.
425 Interface do Jogador

Este moédulo esta baseado nas concepcdes descritas em Silva e Costa
(2009). A interface do jogador é a linha de comunicacao entre o Motor do jogo e o

Jogador.

O designer de uma interface € muito importante pelo falto de estar em
contato direto com o jogador desde seu inicio. A interface deve incluir o uso de
midias como imagens, textos e sons (BABA et al., 2007).

Sao trés os tipos de interfaces: a gréafica, a sonora e a de dispositivos de
entrada, descritas brevemente a seguir:

e Interface grafica — composta por cenérios virtuais que combinam
recursos graficos para compartilhar as jogadas criadas pela equipe no
decorrer da partida.

eInterface sonora — possibilita ao jogador uma maior imersdo do
ambiente do jogo.

e Interface dos dispositivos de entrada e saida — permite a interacao

entre jogo e jogador.
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A interface do jogador possui submodulos que o deixam interagir com o
sistema por meio dos seguintes recursos: Responder Questionario, Jogar Partida e
Conversacgé&o.

4.2.5.1 Submdéddulo Responder Questionario

s

E o pré-requisito para qualquer outra acao, pois para que 0 jogo possa
comecar as equipes devem estar formadas. Para isso, é necessario que o aluno
responda o questionario individualmente utilizando os recursos propostos pela

arquitetura, sendo esta a primeira fase do jogo.

O questionario estara disponivel na interface do jogador logo que o mesmo
esteja utilizando o sistema, sendo montado pelo professor que define o assunto que
sera trabalhado com os alunos. Novas questdes sao cadastradas por meio do
submédulo Construir Questoes e questionarios sao gerados por meio do submaodulo
Montar Questionario. Logo apés, o questionario é enviado para o submodulo Avaliar
Questbes para que 0 mesmo possa ser avaliado.

4.2.5.2 Submédulo Jogar Partida

E o médulo que inicia a partida e para avangar no jogo a equipe deve estar
sincronizada de tal forma que a acao tomada por um jogador deve ser a mesma que
dos seus companheiros de equipe. Caso isso ndo ocorra, sera feito o tratamento
com o submédulo Monitorar Agé&o.

Esse submddulo se difere da arquitetura proposta por Silva e Costa (2009) a
qual estabelece papéis, ou seja, cada membro da equipe tera um papel com funcdes
diferentes caracterizando assim o trabalho colaborativo.

Na arquitetura proposta é focado o trabalho cooperativo em que os
membros da equipe irdo representar o mesmo papel de maneira que possam
executar juntos as mesmas funcbes e acgbes caracterizando assim o trabalho

cooperativo.
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4.2.5.3 Submédulo Conversacao

E o submédulo que contribui para a cooperagdo, pois possibilitara aos
jogadores a troca de mensagens, de maneira que quando for necessaria a tomada
de decisdo, os membros da equipe possam conversar, trocando ideias e
experiéncias e debatendo assuntos afins (PASCUTTI, 2002).

Uma interface estara disponivel aos jogadores para que 0s mesmos possam
manter contato durante o jogo, mesmo se estiverem em locais fisicos distantes
(SILVA;COSTA, 2009).

Essa opcéao estara disponivel aos jogadores no momento em que o sistema
formar as equipes, sendo que a conversacao entre membros de uma equipe ficara
habilitada.

426 Interface do Professor

Esse modulo tem sua importancia no fato de possibilitar ao professor o
acompanhamento da atividade. E composto por 4 submédulos descritos a seguir.

4.2.6.1 Submodulo Monitorar Partida
Permite ao professor acompanhar a evolug¢ao dos alunos no jogo, bem como
o trabalho cooperativo desenvolvido pela equipe de jogadores. Quando julgar
necessario podera intervir no jogo, mas sem impossibilitar que o jogo transite
livremente (SILVA; COSTA, 2009).

4.2.6.2 Submédulo Conversacao

Esse modulo prové a opcao de o professor enviar mensagens as equipes
como forma de controlar 0 que estdo conversando e verificar se os alunos estao
trabalhando de forma cooperativa, ou seja, serve como um meio para o professor
orientar a atividade.

Cabe ao professor analisar a conversa dos jogadores de maneira que se 0
assunto abordado pelos membros da equipe nao for referente ao tema do jogo ou se
nao houver a participacdo de todos, os mesmos devem receber uma mensagem.

Algumas sugestdes de mensagens enviadas pelo professor sédo: “Procure trocar
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ideias com seu parceiro”, “Debatam mais sobre o assunto”, “Nao fujam do assunto
do jogo”, mas o mesmo nao pode intervir nas decisées da equipe, ou seja, sem

afirmar se o caminho esta correto ou ndo (SILVA; COSTA, 2009).

4.2.6.3 Subméddulo Consultar Didlogos

Possibilita a consulta das ideias dadas por cada membro da equipe. Assim,
pode-se fazer uma analise dos dialogos, bem como a forma de trabalho das
equipes, por exemplo, se eles definiram ou ndo um lider, quanto tempo gastam

debatendo uma agao a ser tomada, entre outras (ALMEIDA, 2008).

Com essa analise é possivel identificar os diferentes processos de trabalho
cooperativo (SILVA; COSTA, 2009).

4.2.6.4 Submobddulo Montar Questionario

Nesse submodulo o professor pode escolher questdes cadastradas no
sistema para avaliar os alunos. Para isso, deve ter em mente o assunto que deseja

abordar e apds pode selecionar as questées que achar mais apropriadas.

O numero de questdes podera ser escolhido conforme a necessidade do
professor ndao sendo encontrado na literatura um ndmero minimo de questbes
suficiente.

O questionario resultante sera utilizado como uma ferramenta de avaliacao
dos alunos, em relacdo a um determinado assunto e para que o sistema tenha
parametros para a formacao de equipes. Com isso, é possivel fazer a revisao e/ou
fixacdo do assunto pré-estabelecido, ressaltando que o0 mesmo serda abordado no
decorrer do jogo, e sera possivel ao sistema formar equipes com membros de
capacidade intelectual diferentes.

A sequir sera detalhado o modelo de requisitos para a arquitetura proposta.
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4.3 REQUISITOS DA ARQUITETURA PROPOSTA

Esta secdo apresenta os requisitos para a Arquitetura Proposta, vista na
Secao 4.2. O Modelo de Requisitos tem como objetivo definir o problema e as
funcionalidades do sistema (SILVEIRA; SCHMITZ, 2000 apud DIAS et al., 2006)°.

A modelagem dos requisitos foi feita por meio dos Diagramas Unified
Language Modeling (UML), que € uma linguagem de modelagem de sistemas
utilizada para demonstrar as fronteiras e as fun¢des do sistema (REZENDE, 2005).

A subsecéao 4.3.1 apresenta o funcionamento dos médulos propostos para a
arquitetura por meio dos diagramas de caso de uso, que tem por objetivo mostrar a
interacdo entre o usuario e o sistema, os modelos de caso de uso sdo utilizados
amplamente para “descobrir e registrar requisitos” (LARMAN, 2008, p.87). Logo
apos, apresenta os cenarios referente ao caso de uso.

Um cenario é praticamente a instadncia de um caso de uso, no qual se
descreve a sequéncia de passos a serem seguidos € se necessario os caminhos
alternativos visando a realizacdo de um objetivo (SANTANDER; CASTRO, 2000).

A subsecao 4.3.2 ilustra os diagramas de classes que irdo satisfazer os
requisitos. Eles sdo usados para que se possa observar as interacdes entre as
classes do sistemas em que cada classe possui seus métodos, as linhas que as
ligam representam a comunicacdo entre elas (LARMAN, 2008). Uma classe pode
implementar mais de uma interface (BOOCH et al., 2000).

Neste trabalho, usa-se o conceito estabelecido por Wirfs-Brock e Mckean
(2003) em que em fase inicial identificam-se somente as classes e suas operagoes,

e posteriormente os atributos devem ser levantados.

4.3.1 Diagramas de Caso de Uso

A seguir serao apresentados os diagramas de caso de uso dos submédulos
Montar e Responder Questionario e dos modulos Cooperativo e Questionario,

contemplados na arquitetura.

> SILVEIRA, Denis da Silva; SCHMITZ, Eber Assis. Desenvolvimento de Software Orientado a Objetos. Rio de
Janeiro: Brasport, 2000.
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4.3.1.1 Diagramas de caso de uso: Submodulo Montar Questionério

A Figura 4 ilustra o diagrama de caso de uso para o submédulo Montar

Questionario da Interface do professor. Tal caso de uso é acionado quando forem

necessarias as seguintes acoes: cadastrar professor, turma, aluno e montar e criar o

questionario.

% r_’_/ff
_\_\_\_‘_‘—\—\.
Professor \

7

Manter Professor

\

Criar Questionario

Montar Questionario System

Manter Aluno

7" Mddulo de Armazenamento

<<indude >
e — Buscar Assunto/Questao |
Escolher Dados do Questionario

s

dd
R -3}

Figura 4 — Diagrama de caso de uso para o submédulo Montar Questionario

Fonte: Autoria prépria

O Quadro 6 apresenta a descricdo do caso de uso Manter Professor. Nele

esta contido 0s passos necessarios para que a gravacao, alteracdo e exclusao de

professor sejam efetuadas no sistema.

Use Case

Manter Professor

Descricao

Permite salvar, alterar e excluir professores no Maodulo
Armazenamento

Pré-Condicées

Dados do professor

Fluxo Basico

Acéao do Ator

Resposta do Sistema

1.

Inicia quando a
opcao cadastrar
professor é
escolhida

Informa os dados
Escolhe operacao
de salvar, alterar ou
excluir

2.
4.
5.

7.
8.

Sistema permite que os dados sejam informados
Valida os dados [A1]

Verifica se dados ja estéo registrados no Médulo
Armazenamento [A2]

Executa operacao escolhida

Registra dados no Médulo Armazenamento [A3]

Quadro 6 - Descricao do caso de uso Manter Professor

Fonte: Autoria propria



Fluxo Alternativo |

[A1] — Valida os dados informados

4.1 Retorna uma mensagem de erro caso os dados ndo estejam de acordo com seus valores
aceitos e retorna ao Passo 2

[A2] — Dados ja registrados

5.2 Se os dados ja estiverem registrados o sistema permitira que sejam alterados ou
excluidos, sendo o sistema permitira que os dados sejam registrados

[A3] - Acesso ao Médulo Armazenamento

8.3 Se ocorrer erro de conexao com Modulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 2

Pés-Condicoes | Professor cadastrado

Quadro 6 — Descricao do caso de uso Manter Professor (cont.)
Fonte: Autoria propria
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O Quadro 7 apresenta a descricdo do caso de uso Manter Turma. Nele esta

contido 0s passos necessarios para que a gravacao, alteracao e exclusao de turma

sejam efetuadas no sistema.

Use Case Manter Turma
Descricédo Permite ao professor salvar, alterar e excluir turmas de alunos
no Médulo Armazenamento
Pré-Condicoes Dados da turma
Fluxo Basico
Acéo do Ator Resposta do Sistema
1. Inicia quando o 2. Sistema permite que professor informe os dados
professor escolhe 4. Valida os dados [A1]
opcao cadastrar 5. Verifica se dados j& estao registrados no Modulo
turma Armazenamento [A2]
3. Informa os dados 7. Executa operacéo escolhida
6. Professor escolhe 8. Registra dados no Médulo Armazenamento [A3]
operagdo de salvar,
alterar ou excluir
Fluxo Alternativo

[A1] — Valida os dados informados

4.1 Retorna uma mensagem de erro caso os dados ndo estejam de acordo com seus valores
aceitos e retorna ao Passo 2

[A2] — Dados ja registrados

5.2 Se os dados j& estiverem registrados o sistema permitird que o professor altere ou exclua
os dados, sendo o sistema permitira que o professor registre os dados

[A3] - Acesso ao Médulo Armazenamento

8.3 Se ocorrer erro de conexao com Médulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 2

Pos-Condicoes | Turma cadastrada

Quadro 7 - Descricao do caso de uso Manter Turma
Fonte: Autoria propria

O Quadro 8 apresenta a descricao do caso de uso Manter Aluno. Neste tem-

Se 0S passos necessarios para que a gravagao, alteracao e exclusado de aluno sejam

efetuadas no sistema.



Use Case Manter Aluno
Descricédo Permite ao professor salvar, alterar e excluir alunos no Médulo
Armazenamento
Pré-Condicoes Dados da aluno
Fluxo Basico
Acéo do Ator Resposta do Sistema
1. Inicia quando o 2. Sistema permite que professor informe os dados
professor escolhe 4. Valida os dados [A1]
opcéao cadastrar 5. Verifica se dados ja estao registrados no Médulo
alunos Armazenamento [A2]
3. Informa os dados 7. Executa operacao escolhida
6. Professor escolhe 8. Registra dados no Médulo Armazenamento [A3]
operagao de salvar,
alterar ou excluir
Fluxo Alternativo

[A1] — Valida os dados informados

4.1 Retorna uma mensagem de erro caso os dados ndo estejam de acordo com seus valores
aceitos e retorna ao Passo 2

[A2] — Dados ja registrados

5.2 Se os dados j& estiverem registrados o sistema permitird que o professor altere ou exclua
os dados, sendo o sistema permitira que o professor registre os dados

[A3] - Acesso ao Médulo Armazenamento

8.3 Se ocorrer erro de conexao com Médulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 2

Pos-Condicoes | Aluno cadastrado

Quadro 8 - Descricao do caso de uso Manter Aluno
Fonte: Autoria propria
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O Quadro 9 apresenta a descricdo do caso de uso Escolher Dados do

Questionario. Nele sdo apresentados 0s passos necessarios para que o professor

escolha um assunto dentre os cadastrados no sistema e selecione as questbes que

deseja para compor o questionario.

Use Case Escolher Dados do Questionario

Descricédo O professor devera escolher dentre os assuntos registrados no
Médulo Armazenamento aquele que deseja trabalhar com seus
alunos, bem como as questdes referentes ao assunto
escolhido

Pré-Condicoes Assuntos e questbes cadastradas

Quadro 9 - Descricao do caso de uso Escolher Dados do Questionario
Fonte: Autoria prépria
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Fluxo Basico

Acao do Ator Resposta do Sistema
1. Este use case inicia 2. Requisita caso de uso Buscar Assunto/Questéo [A1]
quando o professor 3. Exibe assuntos e suas respectivas questoes
acessa a opgao 5. Monta a lista de sugestdes para o questionario

montar questionario.

4. O professor escolhe
as questoes
referentes a um
determinado
assunto

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados

2.1 Retorna uma mensagem de erro se ndo tiver assuntos e questdes registrados, o professor
deve cadastrar assuntos e questdes requisitando o caso de uso Cadastrar Assunto para
assuntos e Cadastrar Questéo para questdes

Pos-Condicoes | Lista de sugestées

Quadro 9 — Descricao do caso de uso Escolher Dados do Questionario (cont.)
Fonte: Autoria propria

O Quadro 10 apresenta a descricdto do caso de wuso Buscar
Assunto/Questdo. Nele sdo apresentados 0s passos necessarios para que a busca

de assunto e suas respectivas questdes, armazenados no sistema, seja realizada.

Use Case Buscar Assunto/Questao

Descricao Busca no Médulo Armazenamento os assuntos e questdes
referentes a esses assuntos

Pré-Condicoes Assuntos e Questdes registrados
Fluxo Basico
Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. Busca no Médulo Armazenamento os assuntos e as
questdes referentes a cada assunto [A1]

2. Devolve o conjunto de questdes referentes a um
determinado assunto

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados
1.1 Retorna uma mensagem de erro se ndo tiver assuntos e questdes registrados

Pos-Condicoes | Lista de questdes por assunto gerada

Quadro 10 - Descricao do caso de uso Buscar Assunto/Questao
Fonte: Autoria propria

O Quadro 11 apresenta a descri¢cdo do caso de uso Criar Questionario. Nele
sao apresentados 0s passos necessarios para que o professor escolha a turma de
alunos a qual deseja aplicar o questionario, informe o niumero de membros por

equipe e registre o questionario montado no sistema.



Use Case

Criar Questionario

Descricao

Permite que o professor selecione a turma que ird responder
ao questionario bem como o nimero de membros por equipe
que irdo jogar cooperativamente e registre essas informagdes

Pré-Condicoes

Lista de sugestdes e informagbes sobre a turma e o niumero de
membros

Fluxo Basico

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

5. Professor seleciona a 1. Disponibiliza a lista de questdes sugeridas
turma que deve 2. Requisita caso de uso Buscar Turmas [A1]
responder ao 3. Recebe relacao de turmas
questionario 4. Mostra relagao de turmas
7. Professor informa 6. Permite que o professor informe o nUmero de membros
ndmero de membros por equipe
por equipe 9. Registra questionario, a turma que deve respondé-lo e o
8. Professor envia dados nuimero de membros por equipe [A2]

para serem registrados

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados

2.1 Retorna uma mensagem de erro se ndo tiver turma registrada, o professor deve
providenciar que sua turma cadastre-se no sistema

[A2] - Acesso ao Médulo Armazenamento

9.2 Se ocorrer erro de conexao com Modulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 9

Pdés-Condicoes

Questiondrio elaborado e registrado para uma determinada
turma. Numero de membros por equipe definido

Quadro 11 - Descricao do caso de uso Criar Questionario
Fonte: Autoria prépria
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O Quadro 12 apresenta a descricdo do caso de uso Buscar Turmas. Nele

sao apresentados 0s passos necessarios para que a busca de turmas registradas no

sistema seja feita.

Use Case

Buscar Turmas

Descricao

Permite buscar as turmas registradas

Pré-Condicoes

Turma registrada

Fluxo Basico

Acao do Ator

Resposta do Sistema

1. Busca no Médulo de Armazenamento turmas cadastradas [A1]
2. Devolve arelagédo de turmas cadastradas

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados
1.1 Retorna uma mensagem de erro se ndo tiver turma registrada

Pos-Condicoes

| Relacéo de turmas

Quadro 12 - Descricao do caso de uso Buscar Turmas
Fonte: Autoria propria
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4.3.1.2 Diagramas de caso de uso: Submodulo Responder Questionario

A Figura 5 apresenta o diagrama de caso de uso do submddulo Responder
Questionario da Interface do Jogador. Tal caso de uso é acionado quando o jogador

acessa o sistema e este disponibilizard um questionario para responder.

Responder Questiondrio  System

<<indude’> >

e ¢

Aluno '
¢<indude>> /
Salvar Questionario Respondido

Figura 5 — Diagrama de caso de uso para o submédulo Responder Questionario
Fonte: Autoria prépria

| = Mddulo de Armazenamento

O Quadro 13 apresenta a descrigcdao do caso de uso Vizualisar Questionario,
o qual é responsavel por permitir ao aluno vizualizar o questionario que deve

responder.



Use Case

Visualizar Questionario

Descricao

Permite ao aluno visualizar o questionario de um determinado
assunto que deve responder

Pré-Condicoes

Questionario Cadastrado

Fluxo Basico

Acao do Ator

Resposta do Sistema

1. Esse use case inicia
depois que o aluno
estiver escolhido um
professor previamente
cadastrado no sistema

2. Requisita caso de uso Buscar Questionario
3. Recebe os dados do questionéario [A1]
4. Disponibiliza o questionario

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao disponiveis
3.1 Nenhum questionério foi

recebido, deve-se emitir uma mensagem de “Questionario

indisponivel” e o usudrio deve acessar o sistema posteriormente

Pés-Condicées |

Exibicdo do questionario

Quadro 13 - Descricdo do caso de uso Vizualizar Questionario

Fonte: Autoria prépria
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O Quadro 14 apresenta a descricdo do caso de uso Buscar Questionario.

Nele estdo contidos os passos necessarios para que a busca de um questionario

especifico seja feita.

Use Case

Buscar Questionario

Descricao

Busca o questionario elaborado pelo professor que o aluno
informou ao logar no sistema

Pré-Condicées

Questionario cadastrado

Fluxo Basico

Acéao do Ator

Resposta do Sistema

1. Busca no Moédulo de Armazenamento o questionario
elaborado por um determinado professor [A1]
2. Devolve os dados do questionario

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados
1.1 Retorna uma mensagem
informado

de erro se nao tiver questionario cadastrado pelo professor

Pés-Condicdes |

Dados do Questionario

Quadro 14 - Descricao do caso de uso Buscar Questionario

Fonte: Autoria prépria



50

O Quadro 15 apresenta a descricdo do caso de uso Responder Questionario
que tem a finalidade de permtir ao aluno responder as questdes do questionario.

Use Case Responder Questionario
Descricao O aluno informa a resposta para cada questao do questionario
Pré-Condicoes Questiondrio exibido
Fluxo Basico
Acéo do Ator Resposta do Sistema
1. Inicia quando o aluno 3. Valida resposta [A1]
informa resposta para 4. Requisita caso de uso Salvar Questionario Respondido
cada questao [A2]
2. Aluno envia resposta
Fluxo Alternativo

[A1] — Valida Resposta Questionario

3.1 Retorna uma mensagem de erro caso a resposta for marcada de forma incorreta e retorna
ao Passo 2

[A2] — Acesso ao Mdodulo Armazenamento

4.2 Se ocorrer erro de conexao com Moédulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 2

Pos-Condicoes | Questionario respondido

Quadro 15 - Descricao do caso de uso Responder Questionario
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 16 apresenta a descricdo do caso de uso Salvar Questionario
Respondido. Nele estao contidos os passos necessarios para que o questionario

respondido pelo aluno seja registrado no sistema.

Use Case Salvar Questiondrio Respondido

Descricao Registra no Médulo Armazenamento o questionério respondido
pelo aluno

Pré-Condicoes Questiondrio Respondido

Fluxo Basico

Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. Acessa o Médulo Armazenamento [A1]
2. Registra o questionério respondido

Fluxo Alternativo

[A1] — Acesso ao Médulo Armazenamento
1.1 Se ocorrer erro de conexdao com Mbdulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro

Pés-Condicoes Questionério respondido registrado no Maodulo
Armazenamento

Quadro 16 - Descricdo do caso de uso Salvar Questionario Respondido
Fonte: Autoria prépria
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4.3.1.3 Diagramas de caso de uso: Médulo Cooperativo

A Figura 6 apresenta o diagrama de caso de uso do Médulo Cooperativo.

Esse modulo é executado em dois momentos:

e quando se faz necessaria a formacao das equipes de jogadores no
qual o numero de membros € informado pelo professor.

e quando acdes forem tomadas pelos jogadores de uma equipe.

Mddulo Cooperativa  System

Comparar Nota {g_q:_iqque>>
i Formar Equipe —

= Médulo Questionario
<~ <indude > =
Criar Intervalo = %
E’
Analisar Acdo
Mdédule de Armazenamento
|~ =

% ,-/ <:<:extend 3;»

Parar Jogo
Interface do Jogador
Comparar Agao

Figura 6 — Diagrama de caso de uso para o Modulo Cooperativo
Fonte: Autoria propria

O Quadro 17 apresenta a descricdo do caso de uso Formar Equipes. Nele
estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema forme equipes de
jogadores. Neste caso se utilizou como referéncia os padrées que foram adotados

durante o estudo de caso relatado no Capitulo 3.

Use Case Formar Equipes

Descricéao Forma equipes utilizando o método de nivelamento em que
alunos com saberes diferentes sdo colocados em uma mesma
equipe, sendo que o numero de membros por equipe €
estabelecido pelo professor

Pré-Condicées Numero de membros por equipe
Nota de cada aluno obtida no questionario

Quadro 17 - Descricao do caso de uso Formar Equipes
Fonte: Autoria prépria
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Fluxo Basico

Acéo do Ator Resposta do Sistema
1. Mddulo Questionério 2. Recebe as notas obtidas por cada aluno e numero de
envia notas obtidas por membros por equipe
cada aluno no 3. Requisita o caso de uso Comparar Notas
questionario e nimero 4. Recebe lista de alunos e suas respectivas notas em seus
de membros por equipe intervalos

5. Forma equipes niveladas, ou seja, cada equipe com um
aluno com nota alta e outro com nota baixa [A1]

6. Registra no Médulo Armazenamento as equipes formadas
[A2]

Pés-Condicdes Equipes formadas

Fluxo Alternativo

[A1] — Formagédo das equipes

5.1 Se o niumero de membros por for par seleciona nota maior do intervalo alto mais a nota
menor do intervalo baixo, em iguais proporgdes. Caso o intervalo baixo estiver vazio utiliza as
notas do intervalo médio mais as notas do intervalo alto, selecionando primeiramente a menor
nota do intervalo médio. Caso o intervalo alto estiver vazio utiliza as notas do intervalo médio
mais as notas do intervalo baixo, selecionando primeiramente a maior nota do intervalo
médio.As notas que sobrarem em um dos intervalos serdo comparadas entre si e formardo
equipes com notas maiores e menores como ja explicado anteriormente, se as notas que
sobrarem forem iguais ficardo em uma mesma equipe.

Se o numero de membros por equipe for impar seleciona nota maior do intervalo alto mais
nota menor do intervalo baixo mais a nota que se aproxima ou iguala a média do intervalo
médio. Caso o intervalo baixo estiver vazio procura nota menor dentro do intervalo médio
colocando-a no intervalo baixo e forma a equipe normalmente.

Caso o intervalo alto estiver vazio procura nota maior dentro do intervalo médio colocando-a
no intervalo alto e forma a equipe normalmente.

Quando o nimero de membros por equipe ndo for maltiplo de trés, a sele¢do serd da seguinte
maneira, as duas Ultimas notas da equipe serdo selecionadas dos dois intervalos que
contiverem o maior nUmero de notas sucessivamente.Quando o numero restante de notas
somado com 1 ou subtraido de 1 for igual ao nimero de membros por equipe informado,
coloca as mesmas em uma mesma equipe.

[A2] - Acesso ao Médulo Armazenamento

6.2 Se ocorrer erro de acesso com Médulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro

Quadro 17 — Descri¢édo do caso de uso Formar Equipes (cont.)
Fonte: Autoria propria

O Quadro 18 apresenta a descricdo do caso de uso Comparar Notas. Nele
estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema possa encontrar a maior e
a menor nota obtida nos questionarios respondidos por uma turma de alunos.
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Use Case Comparar Notas
Descricao Compara as notas dos alunos separando-as em altas, baixas e
medianas
Pré-Condicoes Notas dos alunos
Fluxo Basico
Acao do Ator Resposta do Sistema
1. Encontra maior nota
2. Encontra menor nota
3. Reaquisita Criar Intervalos
4. Recebe intervalos
5. Compara a nota de cada aluno e verifica em qual
intervalo a nota esté
6. Monta lista de alunos e suas respectivas notas em seus
intervalos
7. Disponibiliza lista para caso de uso Formar Equipe
Fluxo Alternativo
Pds-Condicoes Notas classificadas

Quadro 18 - Descricao do caso de uso Comparar Notas
Fonte: Autoria propria

O Quadro 19 apresenta a descricdo do caso de uso Criar Intervalos. Nele
estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema possa criar os intervalos
para notas altas, médias e baixas. Este intervalo é definido por meio de um algoritmo
que foi utilizado no estudo de caso descrito na secao 3.3.

Use Case Criar Intervalos
Descricéao Cria os intervalos das notas
Pré-Condicées Maior nota

Menor nota

Fluxo Basico

Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Calcula mediana entre nota maior e menor

2. Calcula mediana entre menor nota e nota mediana
alcancada no passo 1 e cria o baixo intervalo, formado
pela menor nota até a mediana atingida nesse passo
menos 0,1

3. Calcula mediana entre maior nota e nota mediana
alcancada no passo 1 e cria 0 médio intervalo, formado
pela mediana alcangada no passo 2 mais a mediana
atingida neste passo menos 0,1

4. Cria alto intervalo formado pela mediana alcang¢ada no
passo 3 mais a maior nota

5. Disponibiliza os intervalos para caso de uso Comparar
Notas

Fluxo Alternativo

Pés-Condicoes Intervalos estabelecidos

Quadro 19 - Descricao do caso de uso Criar Intervalo
Fonte: Autoria propria

O Quadro 20 apresenta a descricdo do caso de uso Analisar A¢ées. Nele
estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema possa analisar se as
acOes tomadas pelos membros da equipe séo iguais ou nao.



Use Case Analisar Acoes
Descricao Analisa se a mesma acgao foi tomada por todos os membros de
uma equipe e gera uma reacao dependendo do resultado da
comparacao
Pré-Condicées Acéo tomada por membros da equipe
Fluxo Basico
Acéo do Ator Resposta do Sistema
1. Interface do Jogador 2. Recebe as agdes tomadas pelos membros da equipe
envia as acoes 3. Requisita caso de uso Comparar Agbes
tomadas pelos alunos a | 4. Recebe e verifica resultado do processo de comparagao
partir do submédulo [A1]
Jogar Partida 5. Registra no Médulo Armazenamento a decisao tomada
[A2]
Fluxo Alternativo

[A1] — Qual decisao tomar

4.1 Se o resultado for verdadeiro requisita o mdédulo Motor do Jogo, se o resultado for falso
requisita o caso de uso Congelar Jogo e retorna para submédulo Jogar Partida na mesma fase
[A2] - Acesso ao Médulo Armazenamento

5.2 Se ocorrer erro de acesso com o Modulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro

Pds-Condicoes | Decisdo tomada

Quadro 20 - Descricao do caso de uso Analisar Acoes
Fonte: Autoria propria

54

O Quadro 21 apresenta a descricdo do caso de uso Comparar Agcbes. Nele

estdo contidos os passos necessarios para que o sistema possa comparar as agdes

dos membros de uma equipe, compara se a acao do jogador X € a mesma do

jogador Y, através de um algoritmo de forga bruta (CORMAN et al., 2002).

Use Case Comparar Acbes

Descricao Compara as agdes tomadas pelos membros de uma equipe
Pré-Condicoes Acéo

Fluxo Basico

Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Recebe as agdes tomadas pelos membros da equipe

2. Compara cada caractere do vetor 1, correspondente a
acao do jogador x, com o caractere de mesma posi¢céo do
vetor 2, correspondente a a¢ao do jogador y [A1]

Fluxo Alternativo

[A1] — Proximo passo

2.1 Se os caracteres comparados forem iguais passa para a comparagao dos caracteres da
proxima posicao, isso ir4 acontecer enquanto os caracteres comparados forem iguais ou até
gue todos os caracteres dos vetores sejam comparados, se todos os caracteres forem iguais
retorna verdadeiro. Se os caracteres comparados forem diferentes retorna falso

Pés-Condicées | Acbes comparadas

Quadro 21 - Descricao do caso de uso Comparar Acoes
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 22 apresenta a descricao do caso de uso Congelar Jogo. Nele

estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema possa tratar o fato de os
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membros de uma mesma equipe ndo estarem trabalhando cooperativamente, ou

seja, congelar o jogo e emitir mensagem de incentivo a cooperacao.

Use Case Congelar Jogo

Descricao Para o jogo e emite uma mensagem de incentivo a cooperagao
Pré-Condicées Respostas contraditérias

Fluxo Basico

Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. Congela o jogo

2. Informa os membros da equipe que as respostas foram
contraditérias

3. Mostra as respostas dada por cada membro

4. Emite mensagem de incentivo a cooperagao para
membros da equipe

5. Descongela o jogo

Fluxo Alternativo

Pos-Condicoes Jogo disponivel para novas acoes

Quadro 22 - Descricao do caso de uso Congelar Jogo
Fonte: Autoria propria

4.3.1.4 Diagramas de caso de uso: Modulo Questionario

A Figura 7 apresenta o diagrama de caso de uso do Modulo Questionario.
Este serd executado quando forem realizadas as seguintes operacdes: cadastro de
assunto e questdo e quando forem feitas as comparacées das respostas dadas
pelos alunos para as questdes, com as respostas corretas dadas pelo professor no

momento do cadastro.



Médulo Questiondrio  SYstem

% ____—a-
Professor E\-\\_& \
==
Manter Questies

<<indisde>=

Y =] Buscar tipo Questdo
Mdédulo Cooperativo \
Comparar Resposta

Figura 7 — Diagrama de caso de uso para o Mddulo Questionario
Fonte: Autoria prépria

Mddulo de Armazenamento

O Quadro 23 apresenta a descricdo do caso de uso Manter Assunto. Nele

estdo contidos os passos necessarios para que professor possa gravar, alterar e

excluir assuntos.

Use Case Manter Assunto
Descricédo Permite ao professor salvar, alterar e excluir assuntos no
Moédulo Armazenamento
Pré-Condicoes Dados do assunto
Fluxo Basico
Acao do Ator Resposta do Sistema
1. Inicia quando o 2. Sistema permite que professor informe os dados
professor escolhe 4. Valida os dados [A1]
opcao cadastrar 5. Verifica se dados j& estao registrados no Médulo
assunto Armazenamento [A2]
3. Informa os dados 7. Executa operacao escolhida
6. Professor escolhe 8. Registra dados no Médulo Armazenamento [A3]
operacao de salvar,
alterar ou excluir
Fluxo Alternativo

[A1] — Valida os dados informados

4.1 Retorna uma mensagem de erro caso os dados ndo estejam de acordo com seus valores
aceitos e retorna ao Passo 2

[A2] — Dados ja registrados

5.2 Se os dados ja estiverem registrados o sistema permitira que o professor altere ou exclua
os dados, sendo o sistema permitira que o professor registre os dados

[A3] - Acesso ao Médulo Armazenamento

8.3 Se ocorrer erro de conexao com Modulo Armazenamento retornar uma mensagem de erro
e retorna ao Passo 2

Pés-Condicées | Assunto cadastrado

Quadro 23 — Descricao do caso de uso Manter Assunto
Fonte: Autoria prépria
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O Quadro 24 apresenta a descricao do caso de uso Manter Questdo. Nele
estdo contidos os passos necessarios para que professor possa gravar, alterar e

excluir questoes.

Use Case Manter Questbes
Descricédo Permite ao professor salvar, alterar e excluir questdes
objetivas no Modulo Armazenamento
Pré-Condicoes Dados informados
Fluxo Basico
Acao do Ator Resposta do Sistema
1. Inicia quando o 2. Requisita caso de uso Buscar Tipos Questao[A1]
professor escolhe 3. Permite que o professor escolha um tipo
opcéao cadastrar 5. Sistema permite que professor informe os dados
questdes referentes ao tipo de questéo escolhido
4. Escolhe o tipo da 7. Valida os dados [A2]
questao 8. \Verifica se dados ja estao registrados no Médulo
6. Informa dados da Armazenamento [A3]
questao 10. Executa operagéo escolhida
9. Professor escolhe 11. Registra dados no Mddulo Armazenamento [A4]
operagéo de salvar,
alterar ou excluir
Fluxo Alternativo

[A1] - Dados nédo encontrados

2.1 Retorna uma mensagem de erro se nao tiver tipo de questdo registrado, avisando ao
professor que 0 mesmo deve cadastrar tipos de questdes

[A2] — Valida os dados informados

7.2 Retorna uma mensagem de erro caso os dados ndo estejam de acordo com seus valores
aceitos e retorna ao Passo 5

[A3] — Dados ja registrados

8.3 Se os dados j& estiverem registrados o sistema permitird que o professor altere ou exclua
os dados, sendo o sistema permitird que o professor registre os dados

[A4] - Acesso ao Médulo Armazenamento

11.4 Se ocorrer erro de conexdao com Médulo Armazenamento retornar uma mensagem de
erro e retorna ao Passo 7

Pos-Condicoes | Questao cadastrada

Quadro 24 — Descri¢cédo do caso de uso Manter Questao
Fonte: Autoria propria

O Quadro 25 apresenta a descricdo do caso de uso Buscar Tipos Questao.
Nele estao contidos 0s passos necessarios para que se possa fazer a busca de tipos

de questao oferecido pelo sistema.



Use Case

Buscar Tipos Questao

Descricao

Busca os tipos de questdes objetivas registradas

Pré-Condicoes

Tipo de questao cadastrada

Fluxo Basico

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1. Busca no Médulo Armazenamento os tipos de
questdes registrados [A1]
2. Envia dados para caso de uso Cadastrar Questoes

Fluxo Alternativo

[A1] — Dados nao encontrados

1.1 Retorna uma mensagem de erro se nao tiver tipo de questdo registrado, avisando ao
professor que 0 mesmo deve cadastrar tipos de questdes

Pés-Condicées |

Busca de tipos de questdes realizada

Quadro 25 -

Descricado do caso de uso Buscar Tipos Questao
Fonte: Autoria prépria
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O Quadro 26 apresenta a descricado do caso de uso Comparar Resposta.

Nele estdo contidos 0s passos necessarios para que o sistema possa verificar se a

resposta dada pelo aluno é a resposta certa e atribuir ao questionario do aluno uma

nota de acordo com seu numero de acerto.

Use Case

Comparar Resposta

Descricao

Analisa as respostas dadas pelos alunos para cada questao do
questionario com a resposta certa registrada pelo professor

Pré-Condicoes

Respostas dos alunos
Respostas corretas

Fluxo Basico

Acao do Ator Resposta do Sistema
1. Moddulo 2. Recebe do Moédulo Armazenamento o questionario
Armazenamento elaborado pelo professor e os questionarios

envia o questionario
elaborado pelo
professor e os
questionarios
correspondentes
respondidos pelos
alunos

equivalentes respondidos por cada aluno de uma
turma

3. Compara a resposta de cada aluno com a resposta
certa do professor

4. Atribui ao questionario de cada aluno uma nota, o
questionario tera como nota maxima o valor 10 e cada
questéo tera o valor resultante da seguinte expressao
NQ = 10/n em que:
NQ = Nota de cada questao
n = nimero de questdes que contém o questionario
Sendo assim multiplica o nimero de questdes que o
aluno acertou pelo valor de cada questao, ou seja, a
nota atribuida para o questionario sera o resultado da
seguinte expressao:
Nota Final = n * NQ em que:
n = namero de acertos do aluno

5. Envia para o Médulo Cooperativo as notas de cada
aluno

Fluxo Alternativo

Pdés-Condicoes

Numero de acertos por aluno definido

Quadro 26 — Descricao do caso de uso Comparar Respostas

Fonte: Autoria prépria
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Apé6s o levantamento dos requisitos, identificam-se as classes e operagcdes
que irdo satisfazé-lo. Nas subsecbes seguintes mostram-se os diagramas de classe

propostos para cada médulo criado para a arquitetura proposta.

4.3.2 Diagramas de Classe

A seguir serdo apresentados os diagramas de classes para os submédulos
Montar e Responder Questionario e para os mddulos Cooperativo e Questionario.

4.3.2.1 Diagramas de Classe: Submddulo Montar Questionario

A Figura 8 apresenta o diagrama de classe para o submddulo Montar
Questionario, da Interface do Professor. Cada funcionalidade proposta para esse
submédulo estd sendo atendidada por meio das operacdes presentes em cada
classe.

Questionario

+Questionario buscarquestionario(Professor professor)

+Arraylist<Questionario > buscarquestionarioturma(Professor professor)

+boolean responderquestionario{Questionario questionariorespondido)

+5tring validarrespostas(Questionario questionariorespondido)

+Questionario montarquestionario(Questionario guestionario, Professor professor, Turma turma, Integer numeromembrosequipe)

Turma
Assunto
Professor +boolean salvarturma(Turma turma)
+boolean salvarassunto(Assunto assunto) +boolean altere_lrt.lrmafl'urma turma)
+hoolean alterarassunto(Assunto assunto) +ArayList<Professor> buscarprofesserQ) +boolean exduirturma(Turma turma)
s S s sn Ey Assu e san o) +b00|:an salvar rofessor(F‘rof‘Essor rofessor) +b00|ea!'| validarturma(Turma turma)
‘HArraylist<Assunto> buscarassuntos( +boclean alterafprofessor(Professorpprofessor) FhrrayList<Turma> buscarturmas(
T ITEEVE SRR LTI +boolean exduirprofessor(Professor professor) [
+hoolean validarprofessor(Professor professor)
+boolean logar(Professor professor)
Aluno
Questao
+boolean salvaraluno(Aluno aluno)
+boolean salvarquestao(Questac questac) +boolean alteraraluno(Aluno aluno)
+boolean alterarquestao{Questao questaa) +boolean Ex‘f—'U"'3|UHU[A|U”0 &luna)
+boolean exduirquestac(Integer codquestac) +boolean validaraluno(Aluna aluna)
+Arraylist<Questao > buscarquestoes({Assunto assunto) +boolean logar(Aluno aluna)
+boolean validarguestao{Questao questao)

Figura 8 — Diagrama de classes para o submédulo Montar Questionario
Fonte: Autoria propria

Com este modulo o professor podera salvar, alterar e excluir: professor,
aluno e turma, por meio dos métodos salvarprofessor(), alterarprofessor(),
excluirprofessor() da classe Professor, salvaraluno(), alteraraluno(), excluiraluno() da
classe Aluno e salvarturma(), alterarturma(), excluirturma() da classe Turma,
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respectivamente. Antes dessas operacoes o0s métodos validarprofessor(),
validaraluno() e validarturma() serdo executados. Para utilizar o sistema o professor
devera logar através do método logar() da classe Professor.

Para montar o questionario o professor deve escolher um assunto, para isso
o sistema fara uma busca de assuntos cadastrados através do método
buscarassuntos() da classe Assunto. Depois de escolhido o assunto o sistema
buscara as questbes cadastradas para o assunto selecionado através do método
buscarquestoes() da classe Questao e permitira que o professor escolha dentre as
questbes buscadas as que desejar.

Com as questdes escolhidas o professor podera escolher uma turma a qual
ird aplicar o questionario, para isso o sistema ir4 fazer a busca de turmas através do
método buscarturmas() da classe Turma. O professor devera também informar o
namero de membros por equipe e assim o método montarquestionario() da classe
Questionario podera ser executado e assim registrar no Médulo Armazenamento o
questionario montado por um determinado professor para uma determinada turma

de alunos.

4.3.2.2 Diagramas de Classe: Submodulo Responder Questionario

A Figura 9 apresenta o diagrama de classes para o submédulo Responder

Questionario, da Interface do Jogador.
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Questionario

+Questionario buscarguestionario{Professor professar)

+arraylist<Questionario = buscarguestionarioturma(Professor professor)

+boolean responderquestionario(Questionario questionariorespondida)

+5tring validarrespostas(Questionario guestionariorespondida)

+Questionario montarquestionario(Questionario questionario, Professar professor, Turma turma, Integer numeramembrosequipe)

Aluno Professor

+hoolean salvaraluna{Aluna aluna)
+boolean alteraralunof{Aluno aluno)
+boolean exduiraluno(Aluno aluna)
+boolean logar(Aluno aluno)

+ArrayList<Professor = buscarprofessor()

+boolean salvarprofessor(Professor professor)
+boolean alterarprofessor(Professor professar)
+boolean exduirprofessor{Profeszor professor)

Figura 9 — Diagrama de classes para o submédulo Responder Questionario
Fonte: Autoria prépria

Para utilizar o sistema o aluno devera logar com os dados informados pelo
professor, através do método logar() da classe Aluno. Quando logado, o aluno
devera escolher em uma lista de professores o professor responsavel pela atividade.
Esta lista é gerada por meio da operacao buscarprofessor() da classe Professor e
assim o sistema podera fornecer ao aluno o questionario elaborado pelo professor
escolhido através do método buscarquestionario() da classe Questionario. Com isso,
o aluno poderd responder o questionario e salva-lo através do método
responderquestionario() da classe Questionario. Antes de salvar, o método
validarrespostas() sera invocado para a validagéo das respostas dadas pelo aluno.

4.3.2.3 Diagramas de Classe: Modulo Cooperativo

A Figura 10 apresenta o diagrama de classes para o Médulo Cooperativo.
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Avaliacao

+Avaliacao[] compararrespostas(Questionario gRespondido, Questionario qCorreta)

+enviardados() Q

Comunicacao

+enviareadps()
+receberdajos()

Intervalo Equipe

Hntervalo(Avaliacan]] avaliacac) +boolean formarequipes(Intervala[] intervalos, Integer nummembros, Questionario[] georrigidas)
Hntervalo[] criarintervalo) +receberdados()

-int encontrarmenornatal)
< <abstract>>
Compara

-int encontrarmaiornotal)
Faixa +FoOmoararacoes]]

+Faixa criarfaixa(int maior, int menor)

complete}

Acao

AlgoritmoForcaBruta

+disponibilizaracacjogadar

Figura 10 — Diagrama de classes para o Modulo Cooperativo
Fonte: Autoria propria

A palavra incomplete na figura acima significa que a classe pode ser
adaptada, ou seja ndo € obrigatéria a utilizacdo do Algoritmo de Forca Bruta,
podendo ser utilizado outros algoritmos (CAPELLER; MATQOS, 2010).

Com esse modulo o sistema ird formar equipe de jogadores por meio da
operacao formarequipes() da classe Equipe. Esse método requisita a operacao
criarintervalo() da classe Intervalo, que por sua vez ira solicitar a colaboracao das
operacdes encontrarmenornota() e encontrarmaiornota() dessa mesma classe. Por
meio do resultado dessas requisicdes, o método criarintervalo() ira criar as faixas de
intervalo alto, médio e baixo e chamara o método criarfaixa() da classe Faixa, para
instanciar cada faixa dos intervalos.

Esse mdédulo também executa os métodos de monitoramento de ac¢des, que
sera iniciado quando as acgdes forem tomadas pelos jogadores de uma equipe, por
meio da operagado disponibilizaacaojogador() da classe Acao. As acbes serao
comparadas através do método comparaacoes() da classe abstrata Compara. O
método de comparacdo proposto é o algoritmo de forca bruta representado pela
classe AlgoritmoForcaBruta, podendo também utilizar outro método de comparacao

que permita a comparagao das acoes.
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4.3.2.4 Diagramas de Classe: Modulo Questionario

A Figura 11 apresenta o diagrama de classes para o Modulo Questionario.

Questionario

+Questionario buscarquestionario(Professor professor)

+ArrayList<Questionario > buscarquestionarioturma(Professor professor)

+hoolean responderquestionario(Questionario questionariorespondidao)

+5tring validarrespostas{Questionario questionariorespondido)

+Questionario montarquestionario{Questionario guestionario, Professor professor, Turma turma, Integer numeromembrosequipe)

Questao

Assunto

+boolean salvarquestao(Questao questao)

+boolean alterarquestan(Questao questao)

+boolean exduirquestao{Integer codquestaon)
+ArraylList<Questan > buscarquestoes(fssunto assunto)
+boolean validarquestao(Questao questan)

+boolean salvarassunto(Assunto assunto)
+boolean alterarassunto(Assunto assunto)
+boolean exduirassunto{Assunto assunto)
+Arraylist<Assunto > buscarassuntos()

+boolean validarassunto(Assunto assunto)

O//\\R-_ Avaliacao
Comunicacao +Avaliacao[] compararrespostas{Questionario gRespondido, Questionario gCorreto)
—_ +enviardados()
+enviareados()

+receberdados()

Figura 11 — Diagrama de classes para o Médulo Questionario
Fonte: Autoria prépria

Através desse médulo o professor podera salvar, alterar e excluir assunto e
questao através das operacdes: salvarassunto(), alterarassunto(), excluirassunto()
da classe Assunto e salvarquestao(), alterarquestao(), excluirquestao da classe
Questao, respectivamente. Antes da execucao dessas operagcdes requisita-se as de
validarassunto() e validarquestao().

Com esse médulo ainda o sistema avaliara os questionarios respondidos
pelos alunos, usando a operacao avaliarresposta() da classe Avaliacao que recebera
0 questionario cadastrado pelo professor com as respostas certas da operacao
buscarquestionario() da classe Questionario e através do método
buscarquestionarioturma() da classe Questionario recebera os questionarios com as
respostas dadas pelos alunos.

Com os diagramas utilizados foi possivel atender os requisitos definidos para
a arquitetuta para o jogo cooperativo.
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4.4 COMPARACAO DA ARQUITETURA PROPOSTA COM A EXISTENTE DE
COLABORACAO

Os resultados obtidos pelo estudo de caso e a arquitetura colaborativa
existente na literatura (SILVA; COSTA, 2009) serviram de base para a criacdo da

arquitetura cooperativa em que novos médulos e submédulos foram criados.

A inser¢cdo de dois novos moédulos e dois submoddulos, sendo esses
submaédulos inseridos nos médulos ja existentes na arquitetura, foram importantes
para a criagao da aquitetura proposta.

Foi inserido o Mddulo Questionario, que possibilitara ao professor trabalhar
com questionario de conteludos que deseja revisar e/ou fixar com os alunos no ato
do jogo. Com esse novo médulo o professor podera cadastrar assuntos e questdes
que podem ser utilizadas em futuras atividades. O professor podera montar
questionarios escolhendo questdes de um determinado assunto que ira ser
respondido por uma turma de alunos, através do submoédulo Responder
Questionario inserido na Interface do Jogador. A montagem do questionario é
realizada pelo submédulo Montar Questionario inserido na Interface do Professor.

Cabe ainda ao Moddulo Questionario a avaliacdo dos questionarios
respondidos pelos alunos, com isso sera atribuida a cada aluno uma nota.

Outra insercao foi 0 Modulo Cooperativo responsavel por formar equipes de
jogadores com a quantidade de membros informada pelo professor. Para isto, utiliza-
se a nota obtida de aluno como pardmetro, de maneira que cada equipe possua
membros com nivel diferente de conhecimento a respeito de determinado assunto.
Isto possibilita que os membros de uma mesma equipe possam aprender uns com
0Ss outros com seus niveis de conhecimento distintos.

Também é funcao desse modulo o monitoramento das acbdes dos jogadores
da mesma equipe, pois se o propdsito da atividade € o trabalho cooperativo entre
membros entdo as acdes tomadas devem ser semelhantes. Caso isso ndo aconteca,
o sistema ira tratar com mensagens de incentivo a cooperacao e nao deixara que o
jogo avance até que a equipe esteja de acordo em suas acdes, sendo assim esse
méddulo funcionara como um filtro que ndo deixara que o jogo avance se as acdes

dos membros da equipe nao forem as mesmas.
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Na arquitetura colaborativa apenas o professor é responsavel por essa
atividade de monitoramento através do submoédulo Monitorar Partida. Na arquitetura
proposta o professor ainda podera fazer tal monitoramento com o objetivo de
analisar o desenvolvimento da conversa entre os jogadores, ou seja, a conversa
presente na atividade deve favorecer a troca de ideias referentes ao problema
enfrentado entre os membros da equipe. O monitoramento tem ainda o objetivo de
atender para que todos os membros da equipe estejam participando das discusoes.

As demais funcionalidades da arquitetura proposta sdo as mesmas
presentes na arquitetura ja existente que € compostas das seguintes
funcionalidades:

e Moddulo Armazenamento — responsavel pelo armazenamento de todas
os dados gerados com o uso do sistema.

e Motor do Jogo — é o0 jogo em si, responsavel pelo controle das
reacdes do jogo de acordo com as agdes do jogador.

e Interface do Jogador — elo de ligacao entre o0 jogo e o jogador, nesse
moédulo estdo contidas as funcionalidades de formar equipe,
conversacgao e jogar partida, descritas a seguir:

o Formar equipe — aleatoriamente os jogadores formam suas
equipes, fazer parte de uma equipe é de fundamental
importancia para a participacdo no jogo, as equipes poderao
ser de no maximo 3 (trés) jogadores, esse submédulo ndo é
aplicavel na nova arquitetura, visto que o Modulo Cooperativo é
responsavel por essa fungao.

o Conversagdo — emissao e recepcao de mensagens entre os
membros de uma mesma equipe, através de uma interface
disponibilizada durante a partida.

o Jogar Partida — apresentacdo grafica, sons e animacoes,
possibilitando aos jogadores executarem suas acoes.

e Interface do Professor — elo entre alunos e professor. Representado
por: conversacao, monitorar partida e consultar dialogos.

o Conversacdo — envio de mensagem do professor para os
alunos.

o Monitorar Partida — acompanhamento do desenvolvimento das

atividades realizadas pelos jogadores.
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o Consultar Dialogos — permitira uma futura analise comparatoéria
dos diferentes dados de uma partida com as de outra, podendo
assim se observar diferentes processos de comunicagao.

O Quadro 27 apresenta a comparagcao entre a arquitetura cooperativa
proposta e a arquitetura colaborativa existente em relacdo as funcionalidades do
Motor do Jogo.

Funcionalidade

Arquitetura
Cooperativa

Arquitetura
Colaborativa

jogadores

Gerar reacgdes frente as acdes dos jogadores | X X
Controlar o processamento basico de midias | X X
Fornecer suporte & comunicagao entre X X

Quadro 27 — Comparacao do Motor do Jogo

Fonte: Autoria prépria

O Quadro 28 apresenta a comparagdo entre a arquitetura cooperativa

proposta e a arquitetura colaborativa existente em relagcdo as funcionalidades do

Modulo Armazenamento.

Funcionalidade

Arquitetura
Cooperativa

Arquitetura
Colaborativa

Armazenar historico das conversas

X

X

Manter registros de professor, aluno, turma,
asssuntos, questdes e questionarios

X

Quadro 28 — Comparacao do Moédulo Armazenamento

Fonte: Autoria prépria

O Quadro 29 apresenta a comparagao entre a arquitetura cooperativa
proposta e a arquitetura colaborativa existente em relagcdo as funcionalidades do
Modulo Cooperativo.

Funcionalidade Arquitetura Arquitetura
Cooperativa Colaborativa
Formar Equipe X -
Monitorar Acdes X -
Quadro 29 — Comparacao do Modulo Cooperativo

Fonte: Autoria propria

O Quadro 30 apresenta a comparagdo entre a arquitetura cooperativa
proposta e a arquitetura colaborativa existente em relagcdo as funcionalidades do
Maédulo Questionario.
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Funcionalidade Arquitetura Arquitetura
Cooperativa Colaborativa

Cadastrar Assunto X -

Cadastrar Questao X -

Avaliar Questionario X -

Quadro 30 — Comparacao do Médulo Questionario
Fonte: Autoria propria

O Quadro 31 apresenta a comparagdao entre a arquitetura cooperativa
proposta e a arquitetura colaborativa existente em relagdao as funcionalidades da
Interface do Jogador.

Funcionalidade Arquitetura Arquitetura
Cooperativa Colaborativa

Responder Questionario X -

Jogar Partida X X

Conversacao X X

Formar Equipe - X

Quadro 31 — Comparacao da Interface do Jogador
Fonte: Autoria propria

O Quadro 32 apresenta a comparagdo entre a arquitetura cooperativa
proposta e a arquitetura colaborativa existente em relagdo as funcionalidades da
Interface do Professor.

Funcionalidade Arquitetura Arquitetura
Cooperativa Colaborativa

Montar Questionario
Monitorar Partida
Permitir Conversacao
Consultar Dialogos
Cadastrar Professor
Cadastrar Aluno
Cadastrar Turma
Quadro 32 — Comparacao da Interface do Professor
Fonte: Autoria prépria

b X

XXX [X XX | X

Através dos quadros comparativos é possivel identificar a diferenga entre as
arquiteturas cooperativa e colaborativa em termos de funcionalidades, na arquitetura
cooperativa ha suporte para cadastro de assunto, questdes, professor, aluno e
turma, bem como a geracdo de questionarios. Também prevé a avaliacdo dos
questionarios respondidos pelos alunos, a formagcao de equipes e 0 monitoramento

do trabalho cooperativo realizado pelos membros da equipe.
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5 CONCLUSOES

Com a pesquisa realizada a respeito de jogos observou-se que 0s mesmos
podem ser classificados em relagdo ao seu objetivo como: Jogos de Acdo, Aventura,
Légico, Role-Playing Game, Estratégicos, Simulagdo. Outras maneiras de classifica-
lo esta em relagdo: a Dimensionalidade, Ponto de Vista, Género e Quantidade de
Jogadores. Constatou-se também que sdo poucos o0s jogos educativos que visam o
trabalho em grupo.

Para a aplicacdo de um jogo educativo é necessario que se faca uso de uma
metodologia e neste trabalho a proposta por Almeida (2003) foi utilizada em uma
turma do Projeto de Inclusdo Digital promovido pela Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, Campus Ponta Grossa.

O jogo escolhido para a aplicacdo ndo apresentava caracteristicas de
cooperacao ou colaboracgao, por isso foi necessario estabelecer uma forma para que
0 mesmo proporcionasse o trabalho em grupo, no caso, a cooperacdao, em que foi
escolhida devido a diferenca de conhecimento que existia entre os alunos, além
disto, a turma era formada por criancas oriundas de varios locais da cidade.

A turma foi dividida em 2 (dois) grupos em que um jogou de forma individual
e outro de forma cooperativa. Com isso foi possivel observar, além dos beneficios
do trabalho em equipe, quais eram o0s requisitos necessarios para o0
desenvolvimento de uma arquitetura que suprisse as necessidades de um jogo
educativo cooperativo.

A arquitetura desenvolvida teve como base os dados coletados com o
estudo de caso e de uma arquitetura colaborativa (SILVA; COSTA, 2009). Esta
arquitetura foi usada como referéncia porque possui muitos aspectos semelhantes
aos necessarios para a criacado de um jogo cooperativo, tais como: gerar reacoes a
partir das ag¢des dos jogadores, controlar o processamento de midias, armanezar
informacdes atingidas durante a partidas, entre outros.

A arquitetura cooperativa permite ao professor cadastrar e gerar
questionarios que devem ser respondidos por uma turma de alunos. Foi previsto
também a correcdo dos questionarios e a formacao de equipes baseada na nota
obtida pelo aluno no questionario. Uma das fungdes mais importantes da arquitetura
€ 0 monitoramento das equipes a fim de validar o trabalho cooperativo entre os
membros da equipe.
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A arquitetura oferece a troca de experiéncias e saberes entre o0s
componentes da equipe, monitoramento das acdées tomadas e formacgédo de equipes

baseada em notas obtidas pela aplicacdo do questionario.

5.1 TRABALHOS FUTUROS
Seguem algumas sugestdes para trabalhos futuros:
e |dentificacdo dos atributos para as respectivas classes.
e Aplicagao de padrées de projeto no modelo de classes para torna-lo
mais flexivel e reusavel.

e Codificacao da arquitetura proposta.
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Nome:

1. Em qual das figuras a parte pintada corresponde a 3/8?

a. b.
C. d.
2. Qual da s abaixo é falsa?

a. 5x28=3x20+9x10-5x2

b. 63+71=150:5+80+6x4

C. 52-7=6:3+66:3+20

d. 438:6+50+2x5=8x6+67+72:4

3. Minha mée pediu para que eu comprasse 2 kg de carne, entdo fui ao acougue
e comprei V2 kg de carne moida, V4 kg de filé, 3/5 kg de bisteca e 0,025 Kg de
presunto, mas quando estava pagando a conta notei que faltou comprar
costela. Para completar os 2 kg quanto eu devo comprar?

a. 6/10 kg
b. 5/8 kg
c. 7/9 kg
d. 1/3 kg

4. Quantos copos eu precisarei para esvaziar uma garrafa com capacidade de
3,5 litros? Sabendo que cada copo possui capacidade para 2 litro.
a. 4

Qoo
~N o o

5. 2/6 do que Maycon tem corresponde a R$18,00 , quanto é que ele tem?
R$ 54,00

R$108,00

R$36,00

R$18,00

coow

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
Bolsistas do CNPq
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6. Carlos tinha R$94,00 e Maria tinha R$60,00, mas Carlos foi ao mercado e
gastou R$30,50 e Maria foi a sorveteria e gastou R$9,75. Nessa situacdo é
verdade que:

a. Juntos, eles tém R$154,00.

b. Faltou R$20,35 para Maria gastar a mesma quantidade que Carlos.
c. Carlos gastou o dobro que Maria.

d. Ao final das compras. Juntos, Maria e Carlos agora tém R$113,75.

7. Somei um numero de dois algarismos com um de trés algarismos. Obtive
1098. Depois diminui 5,35 e o resultado multipliquei por 3. Qual é o resultado
final das operacoes?

a. 1098

b. 1092,65
c. 3277,95
d. 2080,1

8. Joao deve transportar algumas caixas de uma sala até a outra. Cada caixa
pesa 3 quilos, quantas caixas Jodo podera transportar por vez sendo que ele
aglenta carregar apenas 30 quilos cada ida de uma sala a outra?

a. 10
b. 11
c. 12
d. 13

9. Fui ao mercado comprei 19 garrafas de refrigerante e 14 caixas de leite, cada
garrafa de refrigerante custa R$1,60 e cada caixa de leite custa R$1,80.
Paguei com R$70,00. Qual sera meu troco?

a. R$50,60
b. R$30,40
c. R$14,40
d. R$25,20

10.Leia atentamente cada um dos exercicios e identifique o0 nome das figuras:

a. Ana estava olhando atentamente para o bambolé da sua amiga Mbnica,
quando Ménica lhe perguntou quantos lados tinha o bambolé, entdo Ana
respondeu nenhum e Ihe disse que 0 nome da figura geométrica que tem
forma de bambolé e

b. Enquanto Jonas e Maria passeavam pelo Egito, José o pai deles os parou
e perguntou: - Olhando de frente para esta piramide que tipo de figura
geomeétrica ela representa? Jonas perguntou: - Quantos lados tém esta

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
Bolsistas do CNPq
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figura? Maria respondeu: - E 6bvio, Jonas sdo trés. E Marta a méae das
criangas respondeu: - O nome da figura e

c. Depois de uma aula de geometria plana Magali olha fixamente para o
quadro e chega a conclusao de que o quadro negro representa uma forma
geométrica e querendo testar os conhecimentos de seu colega Chico,
pergunta: - Chico qual forma geométrica o quadro negro representa?
Entao Chico respondeu:

11.Ligue a figura a seu nome:

Losango

Hexagono

)
/
9
)

Quadrado

Pentagono

Trapézio

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
Bolsistas do CNPq
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Nome:

. Em qual das figuras a parte pintada corresponde a 2/5?

‘== "
N &

2. Qual das expressodes abaixo nao é falsa?
e. 9x28=83x20+3x10-5x2
f. 35-9=4x3+35:5+7
g. 78+21=9x11+120:4-39
h. 48:6+73-15=7x8+34+72:4

3. Minha mée pediu para que eu comprasse 3 kg das mais diversas frutas, entao
fui a feira e comprei 2 kg de banana, 3/4 kg de laranja, 3/5 kg de manga, 4/5
kg de maca e 0,050 kg de amora, mas quando estava pagando a conta notei
que faltou comprar uva. Para completar os 3 kg quanto eu devo comprar?

e. 3/10 kg
f. 3/5 kg
g. 6/9 kg
h. 1/3 kg

4. Quantos copos eu precisarei para esvaziar uma jarra de suco com
capacidade de 13 litros? Sabendo que cada copo possui capacidade para 2
litro de suco.

e. 20

f. 23

g. 26

h. 13

5. 3/5 do que Francisco tem corresponde a R$ 24,00, quanto é que ele tem?

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
Bolsistas do CNPq F

INCLUSAO_

= ]
AFALFL § Fila



MINISTERIO DA EDUCACAO

@ CNP Universidade Tecnologica Federal do
q Parana r PR

Conselho Nacional de Desenvolvimento . .Campus Pqnta Grossa L.
Cientifico e Tecnolégico Diretoria de Relagbes Empresariais e
Comunitarias
Programa de Inclusao Digital

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

R$ 24,00
R$ 35,00
R$ 40,00
R$ 44,00

SQ o

6. Ana tinha R$ 73,00 e Joana tinha R$ 55,00, mas Ana foi ao shopping e
gastou R$ 23,75 e Joana foi a sorveteria e gastou R$ 11,50. Nessa situacéo é
verdade que:

e. Elas gastaram juntas R$ 36,00.

f. Se Ana gastasse mais R$ 5,75 teria ficado com o mesmo valor que Joana
apds as compras.

g. Ao final das compras, Ana e Joana, juntas tém R$ 102,75.

h. Faltou R$ 9,35 para Joana gastar a mesma quantidade que Ana.

7. Somei um numero de trés algarismos com um de quatro algarismos. Obtive
10998. Depois diminui 148,63 e o resultado multipliquei por 0,38. Qual é o
resultado final das operacoes?

e. 10998

f. 1098,65
g. 4122,77
h. 4231,55

8. Cada caminhéo suporta 78 toneladas e deve transportar algumas geladeiras
de uma fabrica até a outra. Cada geladeira pesa 3 toneladas, quantas
geladeiras o caminhao podera transportar por vez ?

e. 22

f. 23

g. 26

h. 28

9. Fui ao mercado comprei 7 pacotes de leite e 15 caixas de chocolate, cada
pacote de leite custa R$ 1,40 e cada caixa de chocolate custa R$5,90. Paguei
com R$100,00. Qual sera meu troco?

e. R$ 1,30
f. R$2,30
g. R$ 1,70
h. R$ 2,70

10.Leia atentamente cada um dos exercicios e identifigue o nome das figuras:
d. Ana estava olhando atentamente para o bambolé da sua amiga Mbénica,
quando Ménica lhe perguntou quantos lados tinha o bambolé, entdo Ana

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
Bolsistas do CNPq
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respondeu nenhum e Ihe disse que o nome da figura geométrica que tem
forma de bambolé e

e. Enquanto Jonas e Maria passeavam pelo Egito, José o pai deles os parou
e perguntou: - Olhando de frente para esta piramide que tipo de figura
geométrica ela representa? Jonas perguntou: - Quantos lados tém esta
figura? Maria respondeu: - E 6bvio, Jonas séo trés. E Marta a méae das
criangas respondeu: - O nome da figura e

f. Depois de uma aula de geometria plana Magali olha fixamente para o
quadro e chega a conclusédo de que o quadro negro representa uma forma
geométrica e querendo testar os conhecimentos de seu colega Chico,
pergunta: - Chico qual forma geométrica o quadro negro representa?
Entao Chico respondeu:

11.Ligue a figura a seu nome:
Losang

Hexagono

Paralelogramo

Quadrado

Pentagono \ ]

Trapézi

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
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APENDICE C - Questionario de avaliacao, referente a Etapa de Avaliacao dos
Resultados Obtidos

Elaborado por: Barbara Schaedler Fidelis e Sirlei das Gragas Moreira Bueno
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Nome:

Quanto ao Jogo:

Excelente | Otimo | Bom Regular | Ruim

Divertido

Atrativo

Interativo

Situagdes comuns

Interessante

Dinamico

Tempo de
Utilizacao

Manipulagéao

Quanto ao modo de aplicagao do jogo:

Excelente | Otimo | Bom Regular | Ruim

Trabalho Individual

Trabalho em Duplas

Auxilio das Professoras

Ajuda do seu colega no
trabalho cooperativo

Vocé gostaria de ter trabalhado no grupo individual ou no grupo cooperativo? Por

qué?

Quanto as disciplinas abordadas pelo jogo:

Excelente | Otimo Bom Regular | Ruim

Dificuldade
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Interpretacao

Assuntos abordados

Vocé gostou de utilizar o jogo como método de fixagao e revisao de conteudos? Por

qué?

Vocé julga importante a utilizacdo do jogo nas aulas nas escolas? Por qué?

Vocé gosta de mais de jogar no computador um jogo como o que foi utilizado nas
aulas do projeto ou as aulas tradicionais em que as professoras passam exercicios

para resolver no caderno? Por qué?

Observacao:




