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RESUMO 

Ministrar uma boa aula tem como ponto importante estimular o aluno a que construa 
por si mesmo o conhecimento. Dessa forma, a presença de jogos nas práticas de 
ensino vem suportar a ideia de um ensino alternativo e mais atrativo, que estimule o 
aluno na sua imaginação e na sua busca pelo conhecimento. Permitir ao professor 
que traga recursos como esse para dentro da sala de aula em diferentes disciplinas, 
sem que seja necessário primeiramente obter conhecimentos avançados em pro-
gramação e computação, é um grande desafio a ser superado. O presente trabalho 
analisa os benefícios da utilização de ferramentas gamificadas e o projeto e imple-
mentação de um protótipo de ferramenta para criação de jogos e apresentações de 
apoio a aprendizagem. 

 

Palavras-chave: Aprendizagem, Jogos, Gamificação, Storytelling, Framework, TI, 
Educação. 



 

 

ABSTRACT 

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

 

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

Ao longo do tempo, a tradicional fórmula envolvendo a presença do professor 

em uma sala de aula vem mostrando-se menos crucial para o pleno aprendizado do 

aluno. Fornecer práticas ao discente que fujam da tradicional aula expositiva é con-

siderada uma das formas de fazer com o que os conteúdos ensinados sejam inter-

pretados pelo próprio aluno, alterando o papel do professor, que passa a auxiliar a 

aquisição do conhecimento e não controlar completamente o processo, na posição 

de detentor de todo o conhecimento (FREIRE, 1996). 

Uma das maneiras de escapar do modelo convencional é o aprendizado a 

partir de jogos eletrônicos, pelos quais se pode simular situações reais sem a neces-

sidade da exposição aos riscos ou disponibilidade das estruturas de outro modo ne-

cessárias (PFAHL et al., 2000). 

Dentro deste cenário, o presente trabalho tem como objetivo o desenvolvi-

mento do protótipo de uma ferramenta cujo fim é auxiliar indivíduos sem conheci-

mentos aprofundados em desenvolvimento de software na produção de jogos edu-

cacionais e demais materiais de aprendizado em que o conhecimento decorre da 

exposição a recursos de imagens e textos.  

Os objetivos específicos do trabalho são: 

 Rever a literatura sobre ensino com uso de jogos; 

 Selecionar a tecnologia para o desenvolvimento do protótipo proposto; 

 Construir um artefato que permita o desenvolvimento de jogos educa-

cionais; 

 Avaliar a capacidade de o artefato gerado proporcionar os resultados 

dele esperados. 

O artefato construído após a pesquisa e discussão desses temas no presente 

trabalho servirá de estímulo também para novas práticas educacionais, baseadas 

em simulações ou jogos, a partir de situações hipotéticas, oferecendo ao usuário de-
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senvolvedor diversas possibilidades de se transmitir o conhecimento ao apren-

diz/jogador por meios dinâmicos de se absorver o conhecimento, uma vez que, se-

gundo Freire (1996), ensinar não envolve apenas a transferência de conhecimento, 

e sim a criação de possibilidades para a própria produção ou construção do conhe-

cimento.  

Driscoll (2004) constata que em muitas organizações de ensino o ambiente de 

uma sala de aula estimula o mero uso de apresentações de slides e que, portanto, o 

uso de jogos ou simulações pode ser uma alternativa para ajudar o aluno a participar 

mais do processo de ensino, auxiliando o professor na construção da própria aula e 

assim possibilitando melhor absorção dos conteúdos. 

Portanto, a ferramenta proposta por este projeto poderá ser utilizada em dife-

rentes processos de ensino, como na própria sala de aula ou em ambientes de ensi-

no a distância. 

Após o presente capítulo 1, este trabalho apresenta a seguinte estrutura: O 

capítulo 2 traz uma revisão literária abordando o uso de TI para ensino, assim como 

o interesse deste artifício por parte dos educadores e da sociedade em geral; a dis-

ponibilidade de tecnologias para o ensino através de TI; a maneira como tal artifício 

vem sendo utilizado e a utilização de conceitos de gamification e storytelling para 

ensino. O capítulo 3 aborda a metodologia de desenvolvimento do trabalho, abor-

dando o processo de levantamento de requisitos, o processo de desenvolvimento e 

apresentação da metodologia Design Science, utilizada para avaliação da ferramen-

ta. O capítulo 4 traz os resultados obtidos através da apresentação do artefato e 

descrição de suas funcionalidades. Neste mesmo capítulo também é realizada uma 

análise da eficiência da ferramenta com base nos conceitos da metodologia Design 

Science apresentados no capítulo anterior. Por fim, o capítulo 5 traz as conclusões 

correlacionando os principais resultados às dificuldades encontradas, além de apre-

sentar sugestões de trabalhos futuros. 
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2 REVISÃO LITERÁRIA 

Neste capítulo serão abordados temas referentes à utilização de tecnologia 

da informação para o desenvolvimento de jogos e simulações destinados ao apren-

dizado de determinado conteúdo, assim como a disponibilidade de tais tecnologias 

em diferentes ambientes de ensino. 

2.1 UTILIZAÇÃO DE JOGOS PARA ENSINO 

O aperfeiçoamento e crescimento da indústria de jogos eletrônicos tem movi-

mentado o mercado de tecnologia no mundo inteiro. Eles alcançam cada vez maior 

popularidade, em especial no Brasil, que ocupa a posição de 11º maior mercado de 

games do mundo e fica em 4º lugar em relação ao número de jogadores, segundo a 

pesquisa “Top 100 Countries by Game Revenues | 2015” (NEWZOO, 2015). 

Mesmo com o público jogador estando distribuído entre várias faixas etárias 

com diferentes gostos, o campo educacional tem sido explorado somente com jogos 

eletrônicos para o público infantil e mais focados no entretenimento nas faixas etá-

rias seguintes (ARANHA, 2006). 

Portanto, a afinidade das várias gerações com os aspectos tecnológicos dos 

jogos eletrônicos seria bem proveitosa ao ambiente educacional, principalmente na-

queles públicos em que os jogos estão no momento voltados mais ao entretenimen-

to. Desta forma, jogos e simulações poderiam proporcionar aos estudantes uma ex-

periência mais produtiva, em relação à qualidade da aprendizagem (LEAN et al., 

2006). 

Os primeiros jogos voltados à educação na área administrativa, por exemplo, 

surgiram nos Estados Unidos, em 1956 com o Top Management Simulation. Eram 

adaptações de jogos usados na área militar, alguns dos quais surgiram até 3000 a.C. 

(SHAPIRO e VARIAN, 1999) 

O desenvolvimento de jogos, adentrando a era da computação, acaba geran-

do artefatos que passam a ser considerados, conforme Gramigna (1994), jogos si-

mulados. Jogo simulado é uma atividade na qual os jogadores são submetidos a si-
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tuações que reproduzem a realidade de seu dia-a-dia (GRAMIGNA, 1994). Dessa 

forma é possível ensinar conceitos e técnicas de forma mais participativa ao aluno, 

chegando mais perto do conceito disseminado por Freire (1996) de que ensinar não 

é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua própria produção ou 

sua construção. 

As práticas educacionais baseadas na transmissão de conteúdo professor-

aluno podem causar desestímulo à busca pelo conhecimento da forma defendida 

por Freire (1996). Vê-se professores com seus laptops conectados aos aparelhos de 

projeção anunciando que são enérgicos fomentadores do uso de tecnologia de in-

formação e comunicação em suas aulas. O que não é exatamente inovação na for-

ma de transmitir o conteúdo, pois os slides em PowerPoint têm as mesmas desvan-

tagens das metodologias tradicionais que deixam o aluno como um ser passivo no 

processo (DRISCOLL, 2004). 

Há de se destacar a preocupação manifestada quanto a efeitos possivelmente 

causados pelo excessivo consumo de jogos eletrônicos, como comportamento 

agressivo, sedentarismo e o risco crescente de obesidade (LUNDGREN E BJÖRK, 

2004). Porém os jogos ou simulações guiadas por um professor que acompanha o 

processo, e que está lá para estimular a interação entre os participantes, pode evitar 

essas reações, já que existe o mediador. Além do mais, a intensa sociabilidade pro-

movida no processo gera uma imagem positiva da utilização dos artefatos (LOPES E 

WILHELM, 2006). 

Pereira e Sampaio (2008) destacam que, para o ensino de Biologia, o discen-

te pode analisar mundos artificiais, criando ambientes interativos e com possibilidade 

de vasta investigação. Mas isso não é uma prática restrita somente a Biologia, po-

dendo ser usada para ensinar diversos conceitos em áreas tão distintas quanto Ad-

ministração, Engenharia, idiomas e Ciências Exatas, por exemplo. As simulações 

digitais recriam o ambiente real, com o máximo de variáveis possível ou com apenas 

algumas, conforme a necessidade de escopo, dentro de um cenário computacional. 

Assim os alunos interagem diretamente com o ambiente e modificam as variáveis, 

causando ações e reações que podem ser analisadas para a aprendizagem (PFAHL, 

2000). 
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Segundo Pereira (2010), fazendo uso da simulação, os alunos e professores 

podem experimentar um ambiente controlado onde, por exemplo, pode-se simular 

um grande investimento e ver como o mercado se comportará, sem falir uma empre-

sa e sem mesmo ter uma empresa, ou seja, sem riscos. Também é possível simular 

um ambiente, para cada situação, somente mudando parâmetros de configuração do 

sistema, traçando, às vezes, situações extremas e mudanças bruscas sem dificulda-

de. 

Ou seja, aos alunos, é possível maior percepção de uma realidade, desco-

brindo os efeitos bons ou ruins sem que haja prejuízo, além de poderem interagir, se 

o ambiente de simulação for interativo (PEREIRA, 2010; LOPES E WILHELM, 2006). 

2.2 GAMIFICAÇÃO 

É comum a educação com apoio de recursos computacionais através de am-

bientes interativos ou simulações ter como características a presença de recursos 

como animações, metas, músicas e feedbacks rápidos (DEAN E WEBSTER, 2000).  

 O termo gamification, agora já amplamente difundido, apareceu em 2008, 

mas não foi muito utilizado até meados de 2010 quando Jesse Schell, professor da 

universidade Carnegie Mellon o inseriu em uma apresentação feita em uma confe-

rência sobre games, inovação, comunicação e entretenimento que acontece anual-

mente (DETERDING et al., 2011). 

 Game, podendo ser traduzido para jogo no português, é definido como um 

sistema em que os jogadores engajados interagem em um conflito artificial, organi-

zado por regras e que possui resultados quantificáveis, tal como descrito por Stenros 

e Sotamaa (2009). 

 Já gamification, termo que foi adaptado para a língua portuguesa como gami-

ficação, o qual deriva diretamente da palavra game, tem como definição o uso de 

mecanismos de jogos em situações que não possuem o próprio jogo como fim, mas, 

para atrair o usuário a permanecer interagindo com o ambiente, por meio da inser-

ção de elementos próprios de games (SIMÕES, REDONDO E VILAS, 2013). 
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 Na educação o uso de mecanismos de jogos é enxergado como tendo grande 

potencial. Com o apoio da ferramenta, cria-se um novo paradigma educacional 

(PRENSKY, 2001). Porém, segundo Simões, Redondo e Vilas (2013), não são os 

próprios jogos os motivadores e, por isso, não precisam ser utilizados durante o en-

sino. O importante é utilizar os seus elementos, que irão motivar o aprendizado. Ta-

refas com motivação maior, que podem gerar níveis de autoestima mais elevados 

por se atingir uma meta, ajudam o estudante a medir o quanto de esforço é necessá-

rio e se sentir bem pela recompensa que causam (SIMÕES, REDONDO E VILAS, 

2013). 

 É por meio dessa motivação proporcionada pela gamificação que pessoas 

podem conseguir um maior nível de aprendizado, tanto em treinamentos em uma 

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

 Simões, Redondo e Vilas (2013) propõem os seguintes aspectos para fazer 

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

 As falhas dos alunos devem fazer parte da execução. Deve-se permitir 

que repitam a mesma tarefa até que a recompensa seja completa, sem 

que os erros gerem penalizações. 

 Incluir feedbacks rápidos e recompensas que podem ajudar no aprimo-

ramento da estratégia do aluno, aumentando a possibilidade de suces-

so nas próximas tentativas. 

 Adaptar tarefas a diferentes níveis de dificuldades, apresentando me-

tas definidas e com nível adequado, de acordo com o aluno. 

 Possibilitar o aumento do nível conforme o progresso do aluno. 

 Proporcionar tarefas pequenas e simples, permitindo que tarefas com-

plexas sejam concluídas juntando várias menores. Isso gera um maior 

senso de conquista, ajudando o aluno na conclusão da tarefa. 
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 Oferecer caminhos diferentes para alcançar as metas. Assim, cada 

aluno pode escolher o melhor caminho, de acordo com suas particula-

ridades. 

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

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

Quando a ferramenta possui essas diretrizes, Simões, Redondo e Vilas 

(2013) afirmam que os alunos encontrarão mais motivação e uma gama de possibili-

dades de caminhos, papéis e identidades para alcançar as pequenas metas do am-

biente e também a meta maior, que é o aprendizado do conteúdo que ele tenta obter 

de forma interativa e engajada. 

2.3 STORYTELLING E MULTIMÍDIA 

Contar histórias é uma forma utilizada pelo ser humano para transmitir infor-

mações desde o princípio da humanidade (LELIC, 2001). E uma história é uma des-

crição total ou abstrata, seja ela verdadeira ou falsa, de um conjunto de aconteci-

mentos que transmite alguma razão, moral ou significado e que apresenta relações 

de causa ou tempo entre pessoas, coisas e os próprios acontecimentos (BROOKS, 

1997). 

O storytelling é etimologicamente o ato de narrar histórias. Na antiguidade era 

feito por homens das cavernas descrevendo hábitos de caça a fim de transmitir o 

conhecimento de sobrevivência (DOMINGOS et al., 2012). A partir da utilização de 

meios de comunicação, o storytelling passou a atingir um grande público e usar dife-

rentes recursos, dependendo do meio que se apropriava da técnica (DOMINGOS et 

al., 2012). 

Então, o storytelling como uma forma de contar histórias, com o objetivo de 

estruturação e transmissão de conhecimentos, associado ao uso de diferentes mí-

dias, fomenta a utilização da imaginação. A imaginação associada à razão se torna 

ferramenta construtiva para um discente em ambiente de aprendizagem para sua 

aquisição de conhecimento e formação de pensamento crítico (LELIC, 2001). 
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A utilização de multimídia enriquece o storytelling pois torna a experiência da 

história mais abrangente, empolgante e interativa (FAGUNDES, 1992). A multimídia 

diversifica os sentidos atingidos pela narrativa, ativando conjuntos específicos de 

habilidades responsáveis pela recepção das informações (CASTRO, 1997). 

Domingos, Domingues e Bispo (2012) apresentam a seguinte reflexão a res-

peito da importância de uma história bem contada: 

Só consegue a atenção do outro quem tiver a melhor história para contar. O 

professor, em sala de aula, está disputando a atenção do aluno, principal-

mente com eventos da mídia que hoje programa a vida diária de todos. 

 Dessa forma, proporcionar ao professor a possibilidade de utilizar meios mul-

timídia de transmissão do conteúdo, agregando ferramentas de interesse à história 

contada, aumenta a eficácia, pois alinha a tecnologia à educação (FREIRE e 

PRADO, 1995). 

2.4 FERRAMENTAS JÁ EXISTENTES PARA CRIAÇÃO DE JOGOS 

EDUCACIONAIS 

Já na década de 1990 se percebia que a informática agregava valor às mais 

diversas áreas, incluindo a educação. Sua presença na escola era considerada defi-

nitiva (FREIRE e PRADO, 1995). Em função disso, esperava-se encontrar durante a 

realização do presente trabalho, inúmeros exemplos de ferramentas que pudessem 

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

 Pode-se citar, como exemplo, uma ferramenta baseada em Visual Class em 

conjunto com o Multimedia ToolBook, descrita por Silveira (1999). A proposta de tra-

balho dessa ferramenta é a possibilidade de alunos e professores construírem suas 

próprias aplicações de jogos a partir de recursos multimídia. 

Poder customizar, criar extensões ou modificar processos do sistema é cha-

mado de Tailoring (Mørch, 1995). Conforme observa Silveira (1999), era comum 

promover-se entre sistemas de construção o Extreme Tailoring que é a possibilidade 

de um usuário, possuindo conhecimento em construção de sistemas, construir a sua 

própria aplicação, capaz de satisfazer suas necessidades. 
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O enfoque da ferramenta citada em Silveira (1999) era promover a utilização 

de uma linguagem de programação aliada a um framework multimídia para construir 

jogos. Sendo assim, era necessário ao professor ou ao aluno que quisesse construir 

algo, mesmo que ele não tivesse conhecimentos de computação, saber utilizar a lin-

guagem e o framework. 

Existe também a possibilidade de criar uma transmissão dinâmica do conteú-

do através do website QuickLessons, uma plataforma colaborativa online para e-

Learning (QUICKLESSONS, 2015). Esse site oferece diversas opções para adapta-

ção de conteúdo na forma de apresentação e possui templates que podem ser usa-

dos para criar animações e interação entre o aluno e a plataforma. O formato da fer-

ramenta permite a criação de jogos com personagens que interagem com o partici-

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

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

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

Como forma de tornar possível o desenvolvimento de jogos para práticas 

educacionais sem haver necessidade que o usuário tivesse conhecimentos em pro-

gramação de sistemas foi definido como objetivo a construção de um sistema que 

possuísse interface simplificada e intuitiva ao desenvolvedor do jogo. 

Para estruturar o processo de desenvolvimento do artefato dessa pesquisa, 

utilizou-se de práticas dinâmicas da engenharia de software para que com fluidez e 

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

Nas subseções a seguir, estão descritos de forma mais detalhada o processo 

de desenvolvimento, testes e avaliação do artefato. 

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS 

O levantamento de requisitos para este trabalho se deu a partir da constata-

ção da necessidade de prover ferramentas que possibilitem o aprendizado fora das 

tradicionais formações envolvendo sala de aula, professor e quadro negro e/ou 

apresentação de slides. Apesar da citação de alguns elementos e termos da ferra-

menta, a abordagem direta a eles será realizada na seção 4. 

Foram levadas em consideração diferentes limitações que produtores de con-

teúdo podem ter frente à tecnologia de informação e, por consequência, assumindo 

o papel de desenvolvedores frente ao artefato proposto. Tais limitações culminaram 

no desenvolvimento do protótipo visando a prover uma interface intuitiva e simplifi-

cada e com oferta de ajuda. 

Outro ponto ponderado no levantamento de requisitos é o dinamismo neces-

sário de modo a facilitar que o desenvolvedor atinja seu público alvo. Avaliou-se que 

ele deveria ser capaz de inserir recursos de imagem e exibir textos de forma simples 

e não maçante.  

Tendo como inspiração outros produtos de software, decidiu-se também pela 

implementação da figura do assistente, personagem que “conversa” com o jogador, 
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que, em conjunto com as imagens, é capaz de proporcionar nas partidas a sensação 

de um ambiente mais humano e participativo e menos técnico. Mais tarde, durante a 

implementação, optou-se por flexibilizar ainda mais a figura do assistente. Original-

mente, ele seria um avatar a ser incluído em todas as telas do jogo, a quem seriam 

atribuídas falas (representadas em balões de texto). Mas, como não havia impedi-

mento técnico e o ajuste era fácil, decidiu-se permitir que assistentes distintos fos-

sem apresentados para cada tela e que, além disso, se pudesse configurar se ele 

apareceria do lado direito ou esquerdo da tela. Com isso, tornou-se possível, como 

será visto no capítulo que descreve a implementação, construir diálogos entre per-

sonagens, o que aumenta, significativamente, a versatilidade dos cenários construí-

dos por meio de storytelling.  

Uma boa experiência frente a um jogo ou uma simulação envolve o jogador 

ter conhecimento de seu desempenho, o que resultou na implementação de manei-

ras de fornecer ao jogador feedback de seu comportamento durante a partida, tor-

nando-o consciente dos motivos pelos quais suas escolhas o levaram até a situação 

atual e, por consequência, reforçando o aprendizado do conteúdo. 

Procurando fazer com que o artefato não se limitasse a ser uma mera ferra-

menta de perguntas e respostas, que seria útil apenas para a implementação de 

quizes tornou-se requisito o desenvolvimento de um método diferenciado de intera-

ção do usuário (jogador) com a ferramenta, resultando na funcionalidade que possi-

bilita a interação por meio da seleção de um valor numérico. Tal ferramenta foi de-

nominada “Saída Numérica” e será melhor abordada na seção 4. A Figura 1 apre-

senta um cenário hipotético de criação de uma saída numérica. 
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Figura 1 Captura de tela da definição de uma saída do tipo numérica para uma si-

tuação 

Durante o processo de desenvolvimento notou-se, ainda, que a ferramenta 

poderia ser útil a outras aplicações, além do desenvolvimento de jogos e simulações, 

mostrando-se útil à aplicação de testes, por exemplo, apoiando-se em variáveis pro-

gramáveis pelo desenvolvedor e em situações em que não há a intenção de passar 

o conhecimento na forma de um jogo ou simulação, mas apenas avançando de uma 

tela a outra. 

Visando facilitar a acessibilidade e difusão do conteúdo gerado pela ferramen-

ta, e considerando que nem sempre o público alvo dos desenvolvedores terá condi-

ções ou disposição para instalar o software, tornou-se requisito a implementação de 

uma função que permitisse exportar seu conteúdo para um executável do tipo JAR, 

de modo que o material desenvolvido pudesse ser executado em qualquer computa-

dor com suporte à tecnologia Java, sem necessidade de instalação do software, ou 

qualquer recurso adicional, pelos eventuais usuários, que deveriam se preocupar 

apenas em consumir o conteúdo desenvolvido através da ferramenta. 

A intenção de criar uma ferramenta suficientemente flexível fez com que se 

tornasse requisito o desenvolvimento de uma possibilidade de internacionalização 

da ferramenta com suporte a pelo menos três idiomas, já no final do desenvolvimen-

to, porém há possibilidade de se adicionar mais idiomas sem maiores dificuldades. 
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Por fim, procurando permitir que uma terceira parte possa ter acesso a infor-

mações acerca da utilização da ferramenta por parte do jogador (um professor pro-

curando avaliar o desempenho do aluno – jogador – por exemplo), como quais foram 

as opções escolhidas e os valores das variáveis ao longo da interação com o artefa-

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

3.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO 

O desenvolvimento do artefato se deu de forma simultânea ao desenvolvi-

mento da documentação, ao levantamento complementar de requisitos e à realiza-

ção de testes. 

A tecnologia selecionada para o desenvolvimento foi Java, devido à vastidão 

de recursos oferecidos e à familiaridade adquirida a seu respeito ao longo do curso 

de bacharelado em Sistemas de Informação. 

O desenvolvimento ocorreu de forma colaborativa entre os autores, utilizando-

se da ferramenta GitHub para versionamento de código e de e-mail e redes sociais 

para a discussão acerca dos requisitos e das formas de desenvolvimento. Para a 

discussão destes aspectos também foram realizadas reuniões periódicas com o pro-

fessor orientador. Os testes funcionais foram realizados pelos próprios desenvolve-

dores e pelo orientador, a fim de identificar e resolver falhas e melhorar funcionalida-

des do artefato. 

3.3 TESTE DA EFICÁCIA DA FERRAMENTA 

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

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

A metodologia utilizada para avaliação do artefato foi a Design Science, que 

abrange a criação e avaliação de artefatos computacionais inovadores, ao se resol-

ver problemas conhecidos dentro de um domínio (Hevner et al., 2004). 
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3.4 DESIGN SCIENCE 

Apesar da importância do desenvolvimento de software, não existem métricas 

acadêmicas bem definidas para avaliar uma pesquisa de qualidade na área, uma 

vez que um processo de desenvolvimento de software por si só não é necessaria-

mente uma atividade de pesquisa (GREG, 2001), podendo ser apenas uma ativida-

de com fim de se implementar algo, a partir de conceitos pré-estabelecidos, não 

apresentando caráter inovador e não gerando conhecimento novo (BAX, 2013). 

Desta forma, segundo Bax (2013), uma atividade de desenvolvimento de sof-

tware que também configure atividade de pesquisa deve, além de provocar reflexões 

acerca dos processos de engenharia de software, provocar reflexões sobre a capa-

cidade de o processo de produção do artefato gerar conhecimento científico sobre 

como melhorar os processos de seu domínio de aplicação. 

Hevner et al. (2004) consideram como essência do Design Science duas 

questões fundamentais: “Que utilidades o novo artefato provê?” e “O que demonstra 

sua utilidade?”. 

O processo de avaliação no Design Science foi definido por esses autores 

como um conjunto de 7 diretrizes. A primeira trata da realização de uma pesquisa 

para o desenvolvimento de um artefato inovador, cuja proposta deve ser resolver um 

problema de um determinado domínio. A relevância deste problema é tratada pela 

segunda diretriz. A terceira diretriz diz respeito à avaliação do artefato, julgando sua 

capacidade em resolver o problema para o qual foi proposto. O caráter inovador e a 

capacidade de contribuição da ferramenta para o meio acadêmico são englobados 

na quarta diretriz. A quinta diz respeito à formalização da ferramenta e a sexta à 

definição do processo de criação. A sétima trata da avaliação da ferramenta frente 

ao público acadêmico e aos potenciais utilizadores. 
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4 RESULTADOS OBTIDOS 

Este capítulo traz uma descrição do artefato desenvolvido através da apre-

sentação de suas funcionalidades, assim como uma análise da eficácia da ferramen-

ta em resolver os problemas para os quais foi proposta, a partir das métricas do De-

sign Science apresentadas na seção 3.4. 

4.1 SOBRE O ARTEFATO 

Esta seção apresentará os elementos chaves do artefato assim como a inte-

ração entre os mesmos a fim de formar as funcionalidades da ferramenta. A partir de 

tais funcionalidades, será apresentado o modelo de funcionamento da ferramenta, 

explorando seus diferentes modos de utilização. 

4.1.1 Elementos chave 

O Framework desenvolvido terá sua estrutura composta a partir dos seguintes 

elementos, que deverão trabalhar com o conteúdo inserido pelo usuário: 

 Assistente 

 Situação 

 Saída 
o Opção 
o Numérica 
o Automática 

 Variável 
o Padrão 
o Auto definida 

 Ação 

 Avaliação; 

 Partida 

 

O Assistente deverá ser criado pelo desenvolvedor e funcionará na forma de 

um personagem que se dirigirá ao jogador, apresentando o panorama de cada situ-

ação e discorrendo sobre as possíveis saídas. É possível personalizar um assistente 

para cada situação a partir da escolha de um avatar e do lado com que o mesmo se-

rá exibido na tela. A Figura 2 mostra a opção de seleção do avatar. 
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Figura 2 Captura de tela com o detalhe da escolha de uma figura para o persona-

gem assistente 

Cada etapa do jogo será uma situação. Uma situação poderá ser inicial, in-

termediária ou final. Na situação inicial, o assistente deverá passar ao jogador uma 

descrição do problema apresentado. Uma situação intermediária deve conter o pa-

norama atual da simulação, com base ou não nas escolhas anteriores do usuário. 

Uma situação final deve fornecer a conclusão do jogo, apresentando ao jogador a 

conclusão do assunto abordado. Na Figura 3, vemos a tela principal de construção 

do jogo, com algumas situações criadas. 

 
Figura 3 Captura da tela de criação de novo jogo, exibindo a guia de situações 

Com exceção das situações finais, cada situação deve apresentar uma ou 

mais saídas, representando as escolhas que o jogador pode tomar a fim de avançar 



27 

 

 

na partida. Cada saída faz com que o usuário avance para uma nova situação, alte-

rando também, caso seja da escolha do desenvolvedor, as variáveis da simulação e 

fornecendo comentários sobre a ação tomada pelo jogador. As saídas podem ser na 

forma de opção, numérica ou automática. Na Figura 4, um exemplo de situação com 

duas saídas do tipo opção. 

 
Figura 4 Captura de tela para criação e edição de situações 

As saídas do tipo opção aparecem para o jogador na forma de opções na tela 

e cada uma redireciona para uma determinada situação. As saídas do tipo numérica 

são exibidas na tela na forma de um seletor de valores, onde a situação destino de-

pende da sequência na qual o valor selecionado pelo jogador está incluído. As saí-

das do tipo automática são geradas quando o desenvolvedor, para uma situação ini-

cial ou intermediária, não cria nenhum tipo de saída. Desta forma, é exibido para o 

jogador um botão cuja função é apenas direcionar para a situação seguinte. Uma 

partida sem saídas criadas pelo desenvolvedor comporta-se de maneira semelhante 

a uma apresentação de slides. Um exemplo de criação de saída pelo desenvolvedor 

é mostrado na Figura 5. 
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Figura 5 Captura de tela de criação e edição de saída do tipo opção para uma si-

tuação 

As variáveis dividem-se entre padrões e auto definidas. As variáveis do tipo 

padrão são opcionais aos desenvolvedores e caracterizam-se por valores inerentes 

ao jogo, que vão se alterando conforme o andamento do mesmo, durante o avançar 

de situações. Por exemplo: numa simulação envolvendo custos monetários, pode-se 

criar uma variável denominada “saldo” e fazer, através de uma ação, com que cada 

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

ração de uma variável. 

 
Figura 6 Captura de tela de criação de novo jogo exibindo a lista de variáveis, com 

detalhe para a tela de criação e edição de variáveis 
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As variáveis do tipo auto definida são criadas automaticamente pelo software 

conforme o usuário cria saídas do tipo opção. Para cada opção cria-se uma variável 

do tipo auto definida com valor 0. Tal valor é alterado para 1 quando o jogador optar 

por aquela opção. Esta funcionalidade mostra-se útil quando se há a intenção de ge-

rar log da partida e facilitar a criação de avaliações para uma saída do tipo opção em 

especial. 

As ações são opcionais e podem ser programadas pelo desenvolvedor duran-

te a construção de saídas. Basicamente as ações determinam como uma determi-

nada variável deve ser manipulada ao jogador optar por uma determinada saída. A 

manipulação das variáveis se dá a partir das operações matemáticas somar, subtrair, 

multiplicar e dividir, assim como da operação igualar. Na Figura 7, uma variável é 

configurada com sua operação para a saída selecionada. 

 
Figura 7 Captura de tela da lista de ações em uma saída com detalhe para a tela 

de edição de ações 

O Avaliador deve ser construído pelo desenvolvedor a fim de fornecer feed-

back ao jogador ao fim da simulação, a partir do valor de suas variáveis. Por exem-

plo: numa simulação em que exista uma variável do tipo tempo, avaliar o valor da 
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variável em questão, classificando o desempenho do jogador como “rápido”, “nor-

mal”, “demorado” ou “muito demorado”. 

O assistente que apresentará as avaliações também pode ser personalizado, 

o que é demonstrado pela Figura 8. 

  
Figura 8 Captura da tela de criação de novo jogo exibindo a lista de avaliações, 

com detalhe para a tela de seleção do personagem para as avaliações 

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

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

diagrama na Figura 9.  

 
Figura 9 Diagrama entidade-relacionamento de estrutura da partida 
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É possível também, ver detalhadamente a relações entre objetos da figura 

acima através do diagrama de classes disponível no Apêndice 1. 

4.1.2 Modelo de Funcionamento 

 Conforme pode ser observado na Figura 10, o modelo de funcionamento da 

ferramenta pode ser representado através de um grafo, onde as situações represen-

tam os nós e as saídas as arestas. 

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

4.1.3 Apresentação das Telas e Exemplo Descritivo 

As telas do protótipo são representadas através dos dois pontos de vistas de 

utilização do sistema: desenvolvedor e jogador. A Figura 11 mostra a tela de abertu-

ra do programa para o desenvolvedor. 

 
Figura 11 Captura da tela inicial apresentada para o desenvolvedor 
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Para a área de Custos de Troca, foi desenvolvida a descrição do exemplo a 

ser aplicado à ferramenta. Assim como o protótipo, a mesma encontra-se em apên-

dice no final do documento. 

4.2 AVALIAÇÃO DA FERRAMENTA 

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

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

O processo de desenvolvimento seguiu a metodologia de Design Science, a 

partir dos seguintes passos: esclarecimento da proposta do artefato e abordagem do 

problema (primeira e segunda diretrizes), contraposição entre o artefato e o proble-

ma (quarta diretriz), detalhamento do modus operandi do artefato (quinta diretriz), 

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

As primeira, segunda, quinta e sexta diretrizes, que tratam respectivamente 

da realização de uma pesquisa para o desenvolvimento de um artefato inova-

dor, definição do domínio para o qual resolverá um problema, formalização da 

ferramenta e descrição do processo de criação são supridas a partir do conteúdo 

dos capítulos anteriores deste trabalho. As avaliações frente às demais diretrizes se-

rão abordadas nas seções seguintes. 

4.2.1 Capacidade de o artefato resolver o problema 

Conforme mencionado no capítulo 2, são inúmeras as dificuldades encontra-

das na utilização de jogos e simulações para o aprendizado. O artefato desenvolvido 

teve como objetivo facilitar o trabalho dos educadores que desejam utilizar este meio 

para o ensino, uma vez que, no cenário atual, tal atividade demanda grandes quan-

tidades de conhecimentos técnicos em determinadas tecnologias e até mesmo co-

nhecimentos em linguagens de programação. 

Durante todo o processo de desenvolvimento foram realizados esforços para 

que o artefato tivesse funcionamento intuitivo, não demandando, de seus utilizado-

res, dispêndio de tempo significativo aprendendo a operar a ferramenta. A fim de re-

forçar este aspecto, em todas as telas do software foram adicionados recursos de 
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acesso à ajuda, de modo a evitar que o usuário se sinta perdido e perca o interesse 

em usufruir das funcionalidades que a ferramenta oferece. Pode-se observar esta 

funcionalidade na Figura 12. 

 
Figura 12 Captura de tela da utilização de ajuda na janela para novas situações 

Outro ponto de vista considerado foi o dos indivíduos que assumem o papel 

de receptores do conhecimento (jogadores). Para tais usuários, a necessidade de 

conhecimentos técnicos da ferramenta deveria ser menor ainda, uma vez que a inte-

ração destes com a ferramenta se daria de formas básicas, como clicar em botões e 

selecionar numerais. Desta forma, a atenção destes indivíduos deveria ser direcio-

nada unicamente à absorção do conhecimento. 

Por fim, foram desenvolvidos modos para facilitar o acesso a ferramenta. Para 

este aspecto, duas funcionalidades se destacam: seu pacote de internacionalização 

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

Para o protótipo, o pacote de internacionalização recebeu três idiomas. Como 

a tradução é um processo trabalhoso e como o objetivo era a demonstração da pos-

sibilidade para traduções, a construção foi feita com base na cultura linguística brasi-
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leira. O primeiro pacote desenvolvido foi o português, já que é a língua brasileira ofi-

cial mais falada (GIL, 2009). O segundo foi o inglês, língua estrangeira mais ensina-

da no Brasil (GIL, 2009). O terceiro foi o espanhol, pela importância criada pelo do-

cumento intitulado “Orientações Curriculares para o Ensino Médio: linguagens, códi-

gos e suas tecnologias” (GIL, 2009). O software pode receber novos pacotes de tra-

dução sem a necessidade de grandes alterações no código fonte. Alterando o idio-

ma na tela inicial ou nas configurações, troca-se o pacote selecionado e todos os 

elementos textuais da interface passam a ser exibidos na tradução desejada. A Figu-

ra 13 demonstra a opção de troca de idioma. 

 
Figura 13 Captura de tela da tela de criação de novo jogo traduzida para língua in-

glesa, com detalhe para a opção de seleção do idioma 

Considerando que o usuário receptor do conteúdo desenvolvido através da 

ferramenta, no papel de jogador, poderia se desmotivar ao se deparar com a neces-

sidade instalar a ferramenta em seu computador, esta necessidade foi previamente 

eliminada com a implementação da funcionalidade que permite com que o usuário 

desenvolvedor gere um arquivo executável do jogo desenvolvido. Desta forma, é en-
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tregue ao jogador apenas o executável, que o leva direto ao conteúdo da partida, 

dispensando qualquer outro esforço fora do ambiente do próprio jogo. 

O arquivo executável gerado é do tipo JAR, impondo como único requisito 

que o usuário tenha tecnologia Java instalada em sua máquina. Isto elimina barrei-

ras até mesmo de diferenças entre sistemas operacionais. A exportação ocorre de 

maneira simples, bastando acessar o menu superior “Arquivo” e selecionar a opção 

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

 
Figura 14 Captura de tela das opções para salvar o arquivo de jogo, com detalhe 

para opção para exportar como executável 

A probabilidade de que os usuários possuam tecnologia Java em seus com-

putadores é alta, uma vez que nos Estados Unidos, por exemplo, 89% dos compu-

tadores desktop executam Java (ORACLE, 2015), além de ser uma tecnologia ne-

cessária para a execução de diversas outras aplicações, incluindo algumas bastante 

populares como jogos e navegadores de Internet. 

4.2.2 Caráter inovador 

A ferramenta apresenta caráter inovador a partir do rompimento de barreiras 

técnicas para utilização de tecnologia da informação para o desenvolvimento de ma-

teriais dinâmicos de ensino, oferecendo um ambiente digital multiuso em que se po-

de desenvolver jogos que se comportam como simples apresentações em um aplica-

tivo de apresentação de slides (como o PowerPoint), como questionários a serem 

respondidos com opções de múltipla escolha, ou em situações mais complexas, en-

volvendo elaborados fluxos e apoiando-se em variáveis criadas pelo desenvolvedor 

para determinar o encadeamento da sequência de cenas a serem apresentadas ao 

usuário. 
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Dentre as possíveis utilizações, destacam-se três: 

 Criação de simples apresentações; 

 Aplicação de testes; 

 Criação de jogos apoiados em saídas definidas pelo desenvolvedor do 

jogo (go to). 

A criação de simples apresentações ocorre com a criação de situações 

sem a associação de saídas, que definiriam fluxos distintos e atribuiriam valor a vari-

áveis. Para isto, basta criar uma situação, definindo-se um assistente (avatar), a 

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

Assim, durante a execução de uma partida, as situações serão exibidas ape-

nas com um botão que leva à situação seguinte. O fluxo destas situações ocorrerá 

na ordem em que as situações estiverem dispostas na aba “Situações”, na tela prin-

cipal do ambiente de desenvolvimento. Para mudar a ordem em que as situações 

serão apresentadas, basta utilizar a funcionalidade específica que permite alterar a 

ordem das situações, conforme mostrado na Figura 15.  

 
Figura 15 Captura da tela de desenvolvimento com detalhe para opções de altera-

ção de ordem das situações 

A aplicação de testes pode ocorrer a partir da utilização das situações para a 

exibição de questões, que devem ser respondidas a partir das saídas. As respostas 

podem ser verificadas pelo avaliador a partir do log de resultados e escolhas gerado 

pela ferramenta e a nota pode ser controlada por meio de uma variável criada pelo 



37 

 

 

desenvolvedor, que será incrementada ou decrementada com base na interação do 

jogador com o programa, podendo ou não ser exibida ao jogador. 

Ao fim da partida, essas informações podem ser exibidas na tela do jogo ou 

exportadas para um arquivo TXT. Tais opções podem ser observadas através da Fi-

gura 16, da Figura 17 e da Figura 18. 

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

ra o caminho percorrido a partir das escolhas do jogador 

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

resultado das variáveis 



38 

 

 

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

A criação de jogos apoiados em saídas criadas pelo desenvolvedor do 

jogo (go to) é uma funcionalidade base da ferramenta e permite que o desenvolve-

dor elabore minuciosamente os fluxos que os jogadores podem seguir. Essa funcio-

nalidade está retratada na Figura 19. 
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Figura 19 Captura da tela de criação de situação com detalhe da seção para inclu-

são de saídas personalizadas e da tela de configuração de saídas, com 

detalhe para a definição da situação de destino da saída 

Soma-se a isto a possibilidade de o desenvolvedor criar variáveis que podem 

ser utilizadas para medir o desempenho do jogador e apresentar o feedback ade-

quado, o que pode ocorrer tanto nas situações em que o programa é usado para 

aplicar testes como para avaliar o desempenho em um jogo. A Figura 20 traz um 

exemplo de construção de feedback. 
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Figura 20 Captura da tela de definição de avaliação para uma variável 

Por fim, outro item que demonstra o caráter inovador da ferramenta é, con-

forme abordado na seção anterior, a possibilidade de o desenvolvedor gerar um ar-

quivo executável da partida desenvolvida. Até então, para que um indivíduo desen-

volvesse algum conteúdo diretamente executável, que não demande a instalação 

softwares específicos, era necessário que ele tivesse considerável conhecimento em 

linguagens de programação. 
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5 CONCLUSÕES E RECOMENDAÇÕES 

Através deste trabalho foi possível desenvolver uma ferramenta que elimina 

barreiras na utilização de tecnologia da informação para ensino, oferecendo um am-

biente em que educadores, sem a necessidade de conhecimentos avançados em 

computação, podem desenvolver novas maneiras de apresentar conteúdo, apoian-

do-se em conceitos de gamification e storytelling. 

Embora não fosse um dos objetivos iniciais, a ferramenta desenvolvida tam-

bém acabou por apresentar um ambiente multiuso, onde o educador, no papel de 

desenvolvedor, pode utilizá-la para construir desde simples apresentações baseadas 

numa sequência de situações, em que elas fazem o papel de slides em uma apre-

sentação do tipo PowerPoint até jogos com elaborados fluxos com apoio de variá-

veis e apresentação de feedback ao jogador. 

O acesso ao conteúdo desenvolvido através da ferramenta torna-se simplifi-

cado já que sequer necessita da própria ferramenta para que seja consumido, uma 

vez que o desenvolvedor tem a opção de exportar seu trabalho em um executável 

do tipo JAR. 

As dificuldades encontradas durante o desenvolvimento ficaram por conta do 

tempo limitado; da necessidade de rápido aprendizado de ferramentas da linguagem 

de programação Java e da necessidade de se programar a ferramenta de modo a 

deixá-la com sua interface e motor o mais simples e intuitivo quanto possível.  

Durante o desenvolvimento do projeto surgiram diversas novas ideias para 

aprimorar a aplicação da ferramenta em situações de transmissão de conteúdo e uti-

lização em processos de ensino-aprendizagem. 

 Dentre elas estão a possível adaptação dos jogos ou apresentações geradas 

pela ferramenta para que rodem em ambiente mobile, o que exigiria algumas ade-

quações de plataforma e tamanho de componentes. 

Visando a tornar a ferramenta mais dinâmica, uma possível adaptação tam-

bém seria possibilitar uma saída a partir de conteúdo textual, cujo processamento se 
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daria a partir da leitura de palavras chaves e da ordem em que elas aparecem. Tal 

saída poderia ser avaliada pela própria ferramenta, ainda que de maneira superficial, 

ou pelo educador, através da obtenção do log gerado no final de cada partida. 

 Outras adaptações poderiam acabar auxiliando o professor a criar um sistema 

mais automatizado de avaliação a partir da ferramenta, com a transferência automa-

tizada dos resultados do log de utilização do jogo pelo jogador para o profes-

sor/avaliador. Uma das formas imaginadas para isso seria fazer com que os dados 

do log fossem disponibilizados como uma linha de planilha do Google Drive ou em 

um banco de dados quando conectado à Internet, o que transformaria o artefato em 

um ambiente adequado para a aplicação de testes online. 

Pensando em aprimorar o processo de aprendizagem, o artefato gerado por 

esse trabalho pode ser integrado a sistemas denominados “ambientes virtuais de 

aprendizagem” já amplamente utilizados como forma de transmissão de conteúdo ou 

de tarefas personalizadas por professores, com possibilidade de utilização inclusive 

para avaliações como mencionado no parágrafo anterior, já que a ferramenta pode-

ria utilizar das opções do próprio ambiente para armazenar e organizar os resultados. 
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APÊNDICE 1 – DIAGRAMA DE CLASSES 
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APÊNDICE 2 – ROTEIRO DO JOGO EXEMPLO COM TEMA CUSTOS 

DE TROCA 

Variáveis 

Nome Tipo Valor Inicial 

Pontuação Padrão 0 

Conhecimento Prévio Padrão 0 

Efeito Rede Padrão 0 

Compra Complementar Padrão 0 

 

 

Situação 1 Apresentação 

Fala do assistente: 

“Oi, pessoal! 

Vocês já ouviram falar em custos de troca? Saibam que é muito frequente que 

ao avaliar a troca da tecnologia utilizada atualmente por uma nova, as empre-

sas se deparem com custos que tornam proibitiva a mudança pretendida. ” 

Saída - Tipo: Auto definida 

Nome: Continuar 

Destino: Situação 2 
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Situação 2 Conhecimento Prévio 

Fala do assistente: 

“Você acha que o fato de já ter usado versões anteriores do produto de um 

determinado fornecedor gera custos de troca? ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Sim 

Fala Assistente: “É isso aí! A maioria das pessoas gastou uma quantidade 

enorme de horas aprendendo a utilizar o MS Word, talvez quando ainda era cri-

ança ou adolescente e seu tempo não valia muito. Agora, mudar para outro editor 

custa caro, mesmo que o editor seja gratuito. É por isso que o Open Office não 

foi capaz de arrebatar muitos usuários que já eram proficientes no aplicativo. ”  

Destino: Situação 3 

Ações: Pontuação +=1 Conhecimento Prévio +=1 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Não 

Fala Assistente: “Puxa! Quanto tempo você imagina que já investiu da sua vida 

prendendo a utilizar uma ferramenta de produtividade como o MS Word? Por 

mais que o Open Office tenha sido criado de modo a ser muito parecido com o 

Word, ao tentar utilizá-lo você perceberá que há novos aprendizados que preci-

sam ser feitos. Eles consomem tempo. E tempo é dinheiro! ” 

Destino: Situação 3 
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Situação 3 Efeitos de rede 

Fala do assistente: 

“E você acha que as escolhas feitas por outras pessoas sobre as tecnologias 

que utilizam têm influência sobre as suas próprias decisões, ou você é uma 

pessoa com vontade própria, que não se deixa influenciar pelos outros? ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Sim, tem influência 

Fala Assistente: “Decisões sobre tecnologia muitas vezes são tomadas coleti-

vamente, porque faz mais sentido usar a mesma tecnologia que a maioria das 

pessoas, se houver benefícios de compartilhamento, do que optar por usar uma 

tecnologia que ninguém mais usa. Isso talvez também ajude a explicar porque foi 

tão difícil para o mundo migrar da tecnologia proprietária da Microsoft para produ-

tos abertos que fazem a mesma coisa e, a princípio, não custam nada. ”  

Destino: Situação 4 

Ações: Pontuação +=1 Efeito Rede +=1 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Não me deixo influenciar 

Fala Assistente: “Então, o que justifica você continuar a querer aprender inglês, 

se o esperanto parece uma língua mais fácil, além de muito mais justa, já que ela 

é uma língua estrangeira para todos os que a falam? :)” 

Destino: Situação 4 
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Situação 4 Compras Complementares 

Fala do assistente: 

“Você já tem dez PCs de uma determinada marca na sua empresa. Agora pre-

cisa comprar mais cinco. Quando vai conversar com o fornecedor habitual, 

surpreende-se por, ao invés de obter um desconto pela fidelidade, descobrir 

que o computador que ele quer lhe vender é 5% mais caro do que o do con-

corrente. Você compra mesmo assim ou opta por mudar de fornecedor?  ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Compra da mesma marca 

Fala Assistente: “Parece ser uma boa decisão. Os custos de manter um parque 

de máquinas heterogêneo podem ser muito maiores do que os 5% de diferença 

de preço. Infelizmente, muitas vezes o fornecedor sabe disso e é exatamente por 

isso que você não está recebendo um desconto. ” 

Destino: Situação 5 

Ações: Pontuação +=1 Compra complementar +=1 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Muda de fornecedor 

Fala Assistente: “Você vai economizar 5% na compra, mas os custos de manter 

um parque de máquinas heterogêneo podem ser muito maiores que isso. ” 

Destino: Situação 5 
 

 

Situação 5 Fim 

Fala do assistente: 

“Legal, espero que tenha podido refletir um pouco sobre custos de troca de tecnolo-

gia. Assim, no futuro vai poder tomar melhores decisões na compra ou substituição 

de TI, reduzindo o nível de aprisionamento tecnológico ou, ao menos, se benefician-

do das vantagens oferecidas pelo fornecedor que pretende aprisioná-lo. Nas próxi-

mas telas, você receberá um feedback baseado nas suas respostas às diversas ques-

tões apresentadas. ” 

Não há saídas (situação final). 

Destino: Avaliações 
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Avaliação Baixa percepção dos custos de troca 

Variável considerada Pontuação 

Condição Valor da variável igual a 0 ou 1 

Fala Assistente: 

“Os custos de troca podem ser muito elevados, em decorrência de inúmeros fatores. 

Aparentemente, você os desconhece. Sugiro que estude a respeito para não se tor-

nar prisioneiro de seus fornecedores. ” 

 

Avaliação Compreensão intermediária dos custos de troca 

Variável considerada Pontuação 

Condição Valor da variável igual a 2 ou 3 

Fala Assistente: 

“Suas respostas indicam que você tem alguma percepção do aprisionamento tecno-

lógico a que pode ser submetido pelos seus fornecedores. Ainda assim, vale a pena 

estudar mais o assunto, para poder definir estratégias que o ajudem a ficar menos 

susceptível a este tipo de situação. ” 

 

Avaliação Boa compreensão dos custos de troca 

Variável considerada Pontuação 

Condição Valor da variável igual a 4 ou 5 

Fala Assistente: 

“Parabéns! Você demonstrou compreender os motivos de aprisionamento tecnológi-

co está preparado para desenvolver estratégias que impeçam que fique preso a for-

necedores que já não são mais capazes de lhe oferecer os melhores produtos no 

mercado. Continue estudando o assunto, porque Sistemas de Informação são sem-

pre muito sujeitos aos efeitos perversos do "lock-in". ” 
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Avaliação Conhecimento Prévio 

Variável considerada Conhecimento Prévio 

Condição Valor da variável igual a 1 

Fala Assistente: 

“Você precisa saber que o conhecimento prévio que alguém dispõe sobre uma de-

terminada tecnologia vai tornar mais difícil a mudança para e a aceitação de uma 

nova tecnologia para a qual tal conhecimento não seja útil. ” 

 

Avaliação Efeito rede 

Variável considerada Efeito rede 

Condição Valor da variável igual a 1 

Fala Assistente: 

“Não parece estar claro para você a enorme influência das "externalidades de rede", 

ou seja, do fato de haver um grande número de outros usuários de uma tecnologia, 

sobre a sua propensão a adotar a tecnologia. ” 

 

Avaliação Compra complementar 

Variável considerada Compra complementar 

Condição Valor da variável igual a 1 

Fala Assistente: 

“Você sempre deve considerar o quanto as suas compras anteriores influenciam ou 

determinam as novas aquisições. ” 
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APÊNDICE 3 – ROTEIRO DO EXEMPLO DE USO DA FERRAMENTA 

PARA DESENVOLVER UMA AVALIAÇÃO 

Variáveis 

Nome Tipo Valor Inicial 

Nota Padrão 100 

 

 

Situação 1 Início da prova 

Fala do assistente: 

“Olá pessoal, as questões a seguir servem para avaliar o conhecimento em 

cinemática. A cinemática é uma divisão da mecânica, um dos ramos da física. 

Ela descreve o movimento de um corpo sem se preocupar com suas causas. 

Ao iniciar a prova vocês terão nota máxima, que é 100. Muito cuidado, pois a 

cada resposta incorreta, a nota da questão será descontada. ” 

Saída - Tipo: Auto definida 

Destino: Situação 2 
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Situação 2 Questão 1 - 1a Lei Newton 

Cenário: 

Personagem: Avatar de Isaac Newton 

Fala do assistente: 

“Eu sou Isaac Newton, e minha primeira lei afirma que todo corpo em movi-

mento (ou em repouso) tende a permanecer em movimento (ou em repouso) 

até que alguma força atue sobre ele. Como é chamada essa lei? ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Lei da Gravitação Universal  

Destino: Situação 3 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Lei da Inércia 

Destino: Situação 3 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Lei do Movimento Uniforme 

Destino: Situação 3 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Lei de Newton 

Destino: Situação 3  

Ações: Pontuação -=13 
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Situação 3 Questão 2 - Tira Turma da Mônica Cascão 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Tira Turma da Mônica – Cascão no Skate 

Fala do assistente: 

“Olhe o que eu tenho aqui, uma tirinha da Turma da Mônica, vamos ler com 

atenção. Analise as afirmativas das respostas, considerando os princípios da 

mecânica clássica. ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Cascão encontra-se em movimento em relação ao skate e também em 

relação ao amigo Cebolinha 

Destino: Situação 4 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Cascão encontra-se em repouso em relação ao skate, mas em movimen-

to em relação ao Cebolinha 

Destino: Situação 4 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Cebolinha não se encontra em movimento em relação ao amigo Cascão 

Destino: Situação 4 

Ações: Pontuação -=13 
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Situação 4 Questão 3 - Trem sobre a ponte 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Trem sobre uma ponte 

Personagem: Avatar de Maquinista 

Fala do assistente: 

“Vejam uma foto do meu trem. Ele tem 60 metros de comprimento e está atra-

vessando essa ponte com velocidade escalar constante de 10m/s e demora 15 

segundos para atravessar ela inteira. Qual o comprimento da ponte? ” 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 10 

Valor Final: 89 

Destino: Situação 5 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 90 

Valor Final: 90 

Destino: Situação 5 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 91 

Valor Final: 250 

Destino: Situação 5 

Ações: Pontuação -=13 
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Situação 5 Questão 4 - MRUV Alternativas 

Fala do assistente: 

“A questão a seguir é da PUC Campinas. 

Um móvel se desloca numa certa trajetória retilínea, obedecendo a função ho-

rária de velocidades escalares v = 20 - 4t, em m/s. Pode-se afirmar que, no ins-

tante t = 5 segundos a velocidade escalar instantânea, em m/s, e aceleração 

escalar instantânea, em m/s², do móvel são, respectivamente: ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: zero e zero 

Destino: Situação 6 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: zero e -4 

Destino: Situação 6 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: 5 e 4 

Destino: Situação 6 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: 8 e -2 

Destino: Situação 6 

Ações: Pontuação -=13 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: 10 e -4 

Destino: Situação 6 

Ações: Pontuação -=13 
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Situação 6 Questão 5 - Movimento circular Roda Gigante 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Roda gigante 

Fala do assistente: 

“Olhe essa roda gigante! Ela tem raio de 7,0m e gira em rotação uniforme. 

Uma pessoa está nela e passa pelo ponto mais próximo do chão a cada 21 se-

gundos. Determine a velocidade linear dela e para facilitar, adote π=3. ” 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 0 

Valor Final: 1 

Destino: Situação 7 

Ações: Pontuação -=12 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 2 

Valor Final: 2 

Destino: Situação 7 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 3 

Valor Final: 10 

Destino: Situação 7 

Ações: Pontuação -=12 
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Situação 7 Questão 6 - Queda livre 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Jogo de Cinco Marias 

Fala do assistente: 

“Durante o jogo chamado Cinco Marias, uma pedra é lançada verticalmente 

para cima, a partir do solo. Vamos desprezar a resistência do ar e considerar a 

aceleração da gravidade constante. Qual das opções está incorreta? ” 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: No ponto de altura máxima a velocidade escalar é nula 

Destino: Situação 8 

Ações: Pontuação -=12 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: No ponto de altura máxima a aceleração escalar é nula 

Destino: Situação 8 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: O tempo de subida e o tempo de descida até o solo são iguais 

Destino: Situação 8 

Ações: Pontuação -=12 
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Situação 8 Questão 7 - Movimento com gráfico 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Gráfico da questão 

Fala do assistente: 

“A próxima questão é da Vunesp de São Paulo. 

Estamos vendo um gráfico da variação da velocidade de um móvel em função 

do tempo em parte do seu movimento. O movimento representado pode ser o 

de uma... ” 

Saída - Tipo: Opção 

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

plano horizontal 

Destino: Situação 9 

Ações: Pontuação -=12 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Criança deslizando num escorregador 

Destino: Situação 9  

Ações: Pontuação -=12 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Fruta que cai de uma árvore 

Destino: Situação 9 

Ações: Pontuação -=12 

Saída - Tipo: Opção 

Nome: Composição de metrô, que se aproxima de uma estação e para 

Destino: Situação 9 
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Situação 9 Questão 8 - Lançamento de Projétil 

Cenário: 

Imagem de Fundo: Bola sendo chutada  

Fala do assistente: 

“A questão a seguir é da Mackenzie de São Paulo. 

Uma bola é lançada com uma velocidade inicial de módulo 2,0m/s, formando 

um ângulo de 60º com a horizontal. Despreze a resistência do ar. Supondo g = 

10 m/s², o módulo da velocidade da bola é, em m/s... ” 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 1 

Valor Final: 1 

Destino: Situação 10 

Saída - Tipo: Numérica 

Valor Inicial: 2 

Valor Final: 50 

Destino: Situação 10 

Ações: Pontuação -=12 
 

 

 

Situação 10 Fim de prova 

Fala do assistente: 

“Você terminou a prova, veja o seu resultado a seguir. ” 

Não há saídas (situação final). 

Destino: Avaliações 
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Avaliação Nota máxima 

Variável considerada Nota 

Condição Valor da variável igual a 100 

Fala Assistente: 

“Parabéns, você obteve nota máxima! ” 

 

Avaliação Nota boa 

Variável considerada Nota 

Condição Valor da variável entre 70 e 99 

Fala Assistente: 

“Sua nota foi boa, parabéns! Se você praticar mais alguns conhecimentos irá 

tirar nota máxima na próxima vez! (: ” 

 

Avaliação Nota Média 

Variável considerada Nota 

Condição Valor da variável entre 60 e 69 

Fala Assistente: 

“Você ficou na média, se esforce mais para obter uma nota melhor na próxima 

vez (: ” 

 

Avaliação Nota Baixa 

Variável considerada Nota 

Condição Valor da variável entre 1 e 59 

Fala Assistente: 

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

Variável considerada Nota 

Condição Valor da variável igual a 0 

Fala Assistente: 

“Nota Zero :( 

Isso é realmente muito triste, você vai precisar se esforçar bastante para 

aprender os conhecimentos da cinemática. ” 

 

 


