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RESUMO

TIME EXPLORER: PLATAFORMA DIGITAL PARA CRIACAO DE JOGOS
DE LINHAS DO TEMPO EDUCACIONAIS

AUTOR: Gustavo Sebastido Kessler
Orientadora: Giliane Bernardi

O avanco tecnolégico € um fato inegavel, principalmente quando o assunto € em relagéao
ao entretenimento. E notavel que a cada ano que passa o0s jogos eletrénicos ganham mais
e mais popularidade entre os jovens e mais velhos. Portanto, alinhando a tecnologia e o
entretenimento que os jogos proporcionam, é possivel afirmar que jogos eletrénicos po-
dem ser uma 6tima ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Assim,
este trabalho teve como propésito o desenvolvimento de uma plataforma digital destinada
a criacao de jogos educacionais baseados em linha do tempo, denominada Time Explorer.
Para alcancar esse objetivo, foram desenvolvidas duas aplicagées: uma APl REST e outra
aplicacao web em Angular. Esta ultima engloba dois moédulos distintos, um voltado para a
administracdo de partidas, baralhos e cartas, destinado ao uso do professor, e outro dedi-
cado ao proprio jogo. Para avaliar o trabalho, procedemos em duas etapas distintas. Na
primeira, direcionada ao professor, ele testou integralmente o sistema de gerenciamento.
Na segunda etapa, um grupo de alunos utilizou o jogo criado pelo professor e, apds, avaliou
0 mesmo, por meio do instrumento MEEGA+, de avaliagdo de jogos educacionais. Como
principais contribuicbes da avaliacdo, destacam-se aspectos positivos com relacao a per-
cepcao de aprendizagem e as mecanicas de jogo, e como ponto de fragilidade questbes
relacionadas a imersao durante a experiéncia de jogo.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Jogos educacionais. Métodos de aprendizagem



ABSTRACT

TIME EXPLORER: DIGITAL PLATFORM TO CREATE TIMELINE
EDUCATIONAL GAMES
SUBTITULO DO TRABALHO EM INGLES

AUTHOR: Gustavo Sebastiao Kessler
ADVISOR: Giliane Bernardi

Technological advancement is an undeniable fact, especially when it comes to entertain-
ment. It is noteworthy that with each passing year, electronic games gain more and more
popularity among both the young and the old. Therefore, aligning technology and the enter-
tainment that games provide, it can be asserted that electronic games can be a great tool
to aid the teaching and learning process.Thus, this work aimed at developing a digital plat-
form for the creation of educational games based on timelines, named Time Explorer. To
achieve this goal, two applications were developed: a REST APl and a web application in
Angular. The latter encompasses two distinct modules, one focused on the administration
of matches, decks, and cards, intended for the use of the teacher, and another dedicated to
the game itself. To evaluate the work, we proceeded in two distinct stages. In the first stage,
directed towards the teacher, they tested the management system in its entirety. In the se-
cond stage, a group of students used the game created by the teacher and subsequently
evaluated it through the MEEGA+ instrument for the evaluation of educational games. The
main contributions of the evaluation include positive aspects regarding the perception of
learning and game mechanics, and as a point of weakness, issues related to immersion
during the gaming experience.

Keywords: Electronic games. Educational games. Learning methods
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1 INTRODUGAO

Com o avancgo tecnoldgico, os jogos eletrdnicos de entretenimento (videogames e
de computadores), estdo conquistando um grande espaco na preferéncia dos mais jovens
e mais velhos. Os jogos eletrbnicos séo ferramentas extremamente elaboradas que brin-
cam com a imaginacao do usuario criando uma imersao longa, causando, nos termos de
Savi e Ulbricht (2008, p.2): "a impressao de que sao imunes a distracées e que nada é
capaz de desconcentra-los". Portanto, alinhando a popularidade e a capacidade de gerar
engajamento que um jogo virtual tem, é possivel afirmar que ha grande potencial de tornar
0s jogos virtuais uma ferramenta de auxilio na aprendizagem e educacao, que segundo
Ferreira et al, (2020) completando alguns pontos deixados pelos professores e permite
uma maior socializagao entre os alunos.

Ha também jogos educacionais que nao estao no meio digital, podemos citar como
exemplo o jogo Timeline, foco deste trabalho, que consiste, resumidamente, em reforcar o
conhecimento dos jogadores sobre fatos historicos criando uma linha temporal. Entretanto,
jogos nao digitais apresentam o problema de limitagéo fisica quando o assunto se trata da
ampliacdo dos conteudos abordados. Essa problematica de expansao dos assuntos en-
volve uma série de processos, que vao desde a criacao e imaginacao das cartas, tabuleiros
e outras partes fundamentais do jogo, e chegam na parte de impressao e distribui¢cdao para
o0 publico alvo.

Portanto, o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma plataforma digital que pos-
sibilite aos professores criarem seus préprios jogos com a mecanica do timeline. Assim
solucionando o problema que um jogo educacional como o Timeline apresenta ao abordar
novos assuntos, e também, a capacidade de se aprofundar em um conteddo. Com isso
em mente, a ideia de desenvolver uma plataforma digital para o jogo abre uma nova gama
de possibilidades, tornando a criagdo de novos baralhos uma tarefa simples e rapida, de
forma dindmica e com maior profundidade nos tépicos abordados.

O restante deste trabalho foi organizado da seguinte forma, o Capitulo 2 apresenta
uma revisao sobre jogos em seu mais amplo sentido, assim como no contexto educacional.
No capitulo 3, sdo apresentados alguns trabalhos que contribuiram para a idealizagéo
deste projeto, além de outras obras similares. No capitulo 4 é apresentada a metodologia
utilizada para a desenvolver o projeto. No capitulo 5 contém uma descricao da aplicagao
da metodologia escolhida e a realizagao das ideias propostas. Ja no penaltimo capitulo, o
namero 6, é relatada a aplicacao, avaliagdo e discussao dos resultados. Para finalizar, no
capitulo 7 sdo apresentadas as consideragdes finais sobre este trabalho.



2 JOGOS SUAS POSSIBILIDADES NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A utilizagcao da palavra ”jogo” € versatil e abrange uma variedade de contextos. No
entanto, € importante que direcionemos nossa analise para o significado classico deste
termo e posteriormente como ele € inserido no ambiente da educagéao, para os elementos
que caracterizam uma atividade como sendo um jogo. Um dos pioneiros na exploragao
desse conceito fundamental foi Johan Huizinga, cuja definicao de jogo € a seguinte:

"Um ato ou uma atividade voluntaria, exercida dentro de certos limites de
tempo e espacgo, segundo regras livremente aceitas, mas absolutamente obrigato-
rias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséao e
alegria e de uma consciéncia de que ’ser diferente’ da vida cotidiana."(HUIZINGA,
2007, p. 33)

Ao se referir as regras,(CAILLOIS, 1990) evidencia que elas definem o permitido e o
proibido em um jogo, uma espécie de contrato firmado entre os competidores, que se sub-
metem aos termos de forma voluntaria. Essas regras fornecem a estrutura necessaria para
que os participantes compreendam a dindmica do jogo, criem expectativas compartilhadas
e estabelecam uma base equitativa para a competicdo ou colaboragcédo. Elas ndo apenas
delineiam os limites do que é aceitavel, mas também desempenham um papel crucial na
criagcao de desafios e na promogao da igualdade de condigdes para todos os envolvidos.
Além disso, as regras podem variar amplamente de um jogo para outro, refletindo valores
culturais, objetivos especificos e as nuances do ambiente em que o jogo € praticado. Por-
tanto, ao considerar o papel das regras, é fundamental reconhecer como elas contribuem
para a complexidade e a riqueza das experiéncias de jogo, influenciando a forma como os
participantes interagem e aprendem dentro desse contexto ludico.

Segundo Kapp, os jogos podem ser vistos como “sistemas de resolugao de proble-
mas envolventes que criam intriga e motivacao” (KAPP, 2012). Essa definicao enfatiza a
natureza desafiadora e cativante dos jogos, destacando como eles envolvem os jogado-
res na busca por solugdes para problemas complexos. Além disso, a énfase de Kapp na
motivagao reflete o potencial dos jogos para inspirar 0 engajamento ativo, um elemento
essencial na gamificacdo educacional, onde a aprendizagem € impulsionada pelo desejo
intrinseco de superar desafios e alcangar objetivos, tornando sua definicao fundamental
para o desenvolvimento de estratégias de ensino eficazes.

Também é importante analisarmos além das regras que definem um jogo, outro
aspecto importante é o recurso que eles utilizam, por exemplo materiais fisicos ou digitais.
Entre a vasta variedade de géneros de jogos que existem, novos tipos surgem a cada
dia. No entanto, alguns sédo considerados classicos, pois tém raizes tdo antigas quanto o
préprio conceito de jogo e continuam a cativar jogadores até os dias de hoje.



Um dos géneros mais classicos € o dos jogos de tabuleiro, que, em sua origem,
serviam principalmente como ferramentas para o desenvolvimento de habilidades estra-
tégicas, como é o caso do "xadrez", cujas raizes remontam a cerca de lll a.C. Durante o
século XV, o xadrez passou por transformag¢des que o moldaram no estilo moderno que
perdura até os dias atuais (LASKER, 2003). Posteriormente, muitos jogos de tabuleiro
evoluiram de suas origens estratégicas para se tornarem uma forma popular de entreteni-
mento, como € o caso das damas. Em geral, os jogos de tabuleiro estimulam a imaginagao,
a memodria, o raciocinio loégico, a concentracao e a estratégia.

Outro género que tem desfrutado de enorme prestigio ao longo da histéria € o dos
jogos de cartas, cujas origens remontam ao século X a.C (Jogos de Cartas, 1978). Desde
entdo, cativaram a imaginacao de toda a humanidade. As primeiras cartas criadas pelos
seres humanos certamente ndo eram tecnologicamente avancadas, "nasceram no oriente,
como simples tiras de papel que representavam 0ssos, conchas e pedras usadas em rituais
de adivinhacao” (Jogos de Cartas, 1978, pg.1). Ha muito tempo, os jogos de cartas tém
sido uma fonte constante de entretenimento para os jogadores.

Vale ressaltar que os jogos de cartas ndao apenas proporcionam diversao aos parti-
cipantes, mas também estimulam o desenvolvimento de diversas habilidades. Um exemplo
€ 0 poker, que, em niveis avangcados, exige uma capacidade impressionante de leitura e
interpretacéo de pessoas, promovendo o desenvolvimento das habilidades sociais dos jo-
gadores.

Dentro do vasto universo dos jogos de cartas, trazendo para a contemporaneidade,
encontramos o foco deste estudo: o "timeline". Este é ndo apenas um excelente passa-
tempo, mas também uma ferramenta notavel para o processo de aprendizado. Trata-se
de um jogo que nao sé desafia a memoria, mas também consolida o conhecimento no
estudante, proporcionando uma experiéncia educacional enriquecedora.

Mas para compreendermos adequadamente o papel dos jogos como ferramenta
educacional, é pertinente discutirmos também a sua presenca e importancia no contexto
digital. O ambiente digital se torna uma escolha altamente vantajosa quando se conside-
ram aspectos como logistica e praticidade no uso dos jogos como uma ferramenta edu-
cacional. Isso pode ser explicado devido aos jogos digitais serem uma forma inovadora
e altamente influente de midia interativa, atraindo crescente atengao tanto de académicos
quanto de entusiastas da tecnologia.

Salen e Zimmerman (2012) definem jogos digitais como "sistemas em que os joga-
dores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um desfecho
quantificavel” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.80). Essa definicdo destaca a interatividade
e a presencga de regras como caracteristicas essenciais dos jogos digitais, enfatizando sua
estruturagao formal e seu foco na competicdo ou no desafio.

Além disso, (JUUL, 2019) propde que "os jogos digitais sdo jogos que podem ser
jogados em um computador e que utilizam as propriedades especificas do meio digital".



Essa definicao direciona nossa atengao para a importancia das capacidades tecnologicas
no design e na experiéncia dos jogos digitais. Ela reconhece que os jogos digitais ex-
ploram recursos unicos, como graficos, som, interatividade em tempo real e redes, que
podem criar experiéncias de jogo distintas e envolventes. Portanto, ao considerar essas
definicbes, somos capazes de abordar jogos digitais como uma forma complexa de en-
tretenimento interativo que incorpora tecnologia avangada para criar experiéncias unicas
e imersivas para os jogadores. Assim é possivel visualizar o potencial dos mesmos no
contexto educacional, trazendo as mesmas contribuigdes.

2.1 JOGOS EDUCACIONAIS

Trazendo o conceito de jogos para o ambito do ensino e aprendizagem, podemos di-
zer que jogos educacionais sdo desenvolvidos para além de divertir os envolvidos também
trazer a questdo do ensino sobre um determinado assunto. Em resumo, jogos educacio-
nais utilizam de suas qualidade de entretenimento para desenvolver o aprendizado sobre
um determinado assunto. Nos termos de Wangenheim e Wangenheim (2012):

"Aprendizagem baseado em jogos (Game-based Learning) lida com a aplicagao
de jogos que tem resultados de aprendizagem definidos. Geralmente, sdo con-
cebidos de forma a equilibrar a competéncia a ser aprendida com a jogabilidade.
Dentro desse contexto um jogo educacional precisa satisfazer as duas dimen-
s0es: sendo um jogo - 0 que significa sendo uma competicao entre adversarios
que agem sobre restricdbes que sao as regras do jogo para ao final vencer; e ser
educacional - o que significa que precisa ser projetado para ensinar um determi-
nado assunto(...)"(WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2013, pg. 14)

A funcao ludica atribuida ao jogo tem papel importante diante dessa abordagem,
pois ao aprender brincando em uma situagao prazerosa, o aluno sente-se mais livre para
agir e repensar sobre seus conhecimentos, assim, Kishimoto (2017)

"[...] defende o uso de jogo na escola, justificando que o jogo favorece o apren-
dizado pelo erro e estimula a exploragado e resolugao de problema, pois, como é
livre de pressdes e avaliagfes, cria um clima adequado para a investigagdo e a
busca de solugdes."(KISHIMOTO, 2017, pg. 2017)

Os jogos educacionais proporcionam alternativas pedagdgicas criativas, inovado-
ras e desafiadoras, seduzindo assim o usuario, alternativas estas em que "o aluno tem a
chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora". (SAVI; ULBRICHT, 2008,
p.2 ). Contudo, é essencial observar que tais jogos requerem premissas bem definidas, in-
cluindo objetivos de aprendizagem claramente estabelecidos e contetudo cuidadosamente
elaborado e testado, destinados a proporcionar um desafio substancial aos usuarios. Além
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disso, eles devem ser capazes de "promover 0 desenvolvimento de estratégias ou habili-
dades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos". (GROS,
2003 apud SAVI; ULBRICHT, 2008).

Dependendo do jogo se destacam algumas habilidades e competéncias tais como,
planejar uma estratégia de vitéria, selecionar dados com base em informacdes, organizar
elementos visando um objetivo, interpretar dados, enfrentar problematicas e por fim, ndo
menos importante socializar decisdes de forma cooperativa com outros usuarios. Nesse
norte, o jogo educacional deve entender seu lugar, para ndo se tornar somente um desafio
ao usuario, deixando o conteudo em segundo plano, desviando assim a atencao do objetivo
primario, a aprendizagem. Nesse sentido, corrobora Menezes (2003):

"O aluno podera se envolver com tanto afinco na competicdo do jogo que néo
percebera o que esta sendo ensinado, ficando a sua atengao desviada para o
jogo em si, que é mais divertido, e até conseguindo cumprir os objetivos liga-
dos ao conteudo, mas, de forma mecéanica. Neste caso a presenga do professor
ainda é mais importante, pois deve conduzir o aluno a reflexdo sobre a causa do
erro e ou acerto fazendo com que ele tome consciéncia do conceito envolvido".
(MENEZES, 20083, p.4)

Muitos jogos, atualmente, ndo atingem seus objetivos por encontrar diversas dificul-
dades pela inevitavel comparacdo com jogos eletrénicos de entretenimento. As tematicas
abordadas as vezes sao repetitivas e macgantes exigindo somas consecutivas ou jogos
de memorias continuadamente. Esta abordagem pobre afasta o usuario rapidamente, por
esta falta de diversidade de atividades em um jogo educacional eletrénico.

Em sua grande maioria, jogos educacionais sao meios didaticos com o propdsito de
vincular conhecimento. Por muito tempo, esses jogos foram predominantemente baseados
em materiais fisicos para alcangar esse objetivo. No entanto, a medida que a tecnologia
avanga, torna-se evidente que o ambiente digital desempenha um papel mais importante
do que nunca nesse cenario.

Independente deste grande obstaculo a ser contornado, os jogos educacionais com-
putacionais sdo ricos em recursos para o desenvolvimento, se bem trabalhados e pensa-
dos, sdo uma grande estratégia de ensino, tendo potencial de atingir inGmeros publicos
visando diferentes objetivos e areas de conhecimento (GRUBEL; BEZ, 2006).



3 TRABALHOS CORRELATOS

Este capitulo tem como propdésito apresentar uma andlise de jogos educacionais
que se assemelham a proposta da plataforma de gerenciamento de um jogo digital em
desenvolvimento. A revisdo dos trabalhos relacionados contribuiu para uma compreensao
mais profunda dos requisitos pretendidos, fornecendo ideias que orientaram o desenvolvi-
mento da plataforma proposta neste estudo. Além disso, vale destacar que o préprio jogo
"Timeline” desempenhou um papel fundamental como base para este trabalho, servindo
de inspiracao e referéncia para a construcao da plataforma educacional.

3.1 TIMELINE

O timeline € um jogo baseado no estilo de cartas, que tem como objetivo passar
conhecimento histérico para os jogadores através do posicionamento dos fatos descritos
em suas cartas corretamente. O jogo foi desenvolvido pelo designer e sociélogo Frédéric
Henry!.

O jogo tem um conceito simples e intuitivo, 0 objetivo para vencer uma partida €
conseguir posicionar corretamente todas as cartas da mao na linha cronoldgica. Pode-
mos usar como comparagao de objetivo um dos jogos de cartas mais famoso do mundo
atualmente que € o UNO. O baralho do timeline é constituido por cartas com um design
especifico: na parte da frente da carta encontramos uma ilustracdo e o nome do evento
historico, ja na parte do verso, aléem da ilustragdo e nome temos também a data que o fato
ocorreu, utilizada para saber se o posicionamento da carta esta correto ou ndo. A figura 1
apresenta um exemplo de carta.

As regras do jogo sao simples:

* Ao comeco de cada partida o baralho deve ser embaralhado;

Cada jogador recebe 4 cartas voltadas para baixo (com a data escondida);
» O jogador mais jovem é o primeiro a jogar;

« Utiliza a carta que esta no topo da pilha (baralho) para comecar a linha do tempo;

Os jogadores seguem o sentido horario;

» Os jogadores devem posicionar um carta por vez na linha temporal, se ele acha que
a data da sua carta for anterior a data da carta incial ele deve coloca-la do lado

Disponivel em: <https:/ludopedia.com.br/jogo/timeline-classic> acesso: 04 de dez, 2022
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esquerdo da carta inicial, como demonstrado na imagem 2. Se ele acha que a data
da sua carta for posterior a data da carta inicial, ele deve coloca-la do lado direito da
carta inicial;

» Apos colocar sua carta, o jogador deve desvira-la para conferir se a data foi correta-
mente posicionada na linha do tempo. Se a carta tiver sido colocada corretamente,
ela permanece voltada para cima onde esta. Se a carta néo tiver sido colocada cor-
retamente, ela € descartada. Em seguida, o jogador deve comprar a carta que esta
no topo da pilha de compra e coloca-la, voltada para baixo, ao lado das outras cartas
que ja possui, sem ver o lado que mostra a data.

» Entdo, é a vez do segundo jogador (que esta a esquerda do primeiro) jogar.

Figura 1 — Carta do jogo Timeline

FRENTE VERSO

llustracao

Inicio da Guerra Inicio da Guerra

Data | dos bas | [ dos bas '

Nome da carta

Cor de fundo para auxiliar na organizacao e também na separacao
das cartas de acordo com o tema

Fonte: (HENRY, 2019)

3.2 COMPUTASSEIA: UM JOGO PARA O ENSINO DE HISTORIA DA COMPUTAGCAO

Um trabalho que se encaixa perfeitamente como base para entendermos os requi-
sitos necessarios para o desenvolvimento deste projeto é o jogo Computasseia (SANTOS;
FIGUEIREDO, 2016). Este jogo se trata de uma versao digital que é baseada no préprio
Timeline, entretanto ele possui sua tematica voltada para o ensino da histéria da computa-
cao.
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Figura 2 — Posicionamento de cartas

Fonte: (HENRY, 2019)

A ideia central do Computassia € semelhante ao Timeline, o objetivo também se
trata de construir a linha temporal de forma correta utilizando as cartas. Os critérios de
vitorias e as regras para cada jogada sao iguais ao Timeline.

Dentro do Computasseia aparece uma nova classificagao para as cartas, elas pos-
suem classificagoes de categoria e areas de conhecimento. Dentro do leque de categorias
encontramos cartas do seguinte tipo (SANTOS; FIGUEIREDO, 2016):

» Personalidades: representam pessoas importantes no desenvolvimento da historia
da computagéo.

* Instituicoes: representam um conjunto de pessoas de forma organizada, como por
exemplo empresas, associagoes, sociedades e outras. Se trata de grupos organiza-
dos que contribuiram para a evolugao das tecnologias.

» Eventos: sdo acontecimentos que representaram um avango para o progresso da
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tecnologia, tais como invengdes, descobertas e outros eventos.

Referente as areas de conhecimentos, cada parte pode pertencer a uma ou mais
areas, visto que um acontecimento ou pessoa pode ter influenciado diretamente em mais
de uma area. As areas do conhecimento séo (SANTOS; FIGUEIREDO, 2016):

» Hardware: trata do progresso na parte fisica dos componentes, como o desenvolvi-
mento de novas tecnologias de armazenamento de dados, como fitas, discos rigidos
e outros.

» Software: compreende avangos que melhoraram o processo de desenvolvimento de
software. Exemplo: Modelos de desenvolvimento &geis, como o SCRUM.

» Teoria computacional e matematica: esta area representa os avangos nas teorias
computacionais e matematicas. Exemplo: Teoria dos Grafos.

« Computacao e Sociedade: trata dos beneficios e até maleficios gerados pelo avango
da tecnologia.

» Gestao de dados: referente aos impactos relacionados a dados em um contexto
geral, armazenamento e transmissdo. Exemplo: Desenvolvimentos de robustos al-
goritmos, tanto de selecdo como de ordenagédo de dados em uma base.

Em relacdo as cartas do Computasseia, elas seguem o mesmo padrao que o jogo
do Timeline apresenta. Na figura 3 ha um exemplo de cada categoria de carta.

Os Autores do jogo Computasseia apresentaram um jogo que aborda os fatos im-
portantes para o conhecimento da histéria da computacao. Os Autores do trabalho acredi-
tam que o jogo tem a capacidade de estimular os jogadores a reterem o conteudo presente
nas cartas. Também defendem que o jogo € um recurso acessivel aos educadores, € que
futuramente serdo adicionados novos elementos para a criagdo de baralhos mais especifi-
cos de uma subéarea da tematica do jogo.

3.3 KAHOOT

Outro trabalho importante da area que podemos analisar é a plataforma de apren-
dizagem Kahoot. Os jogos Kahoots sdo formulérios no tipo questionario com testes de
multipla escolha. Como se trata de uma plataforma de aprendizado, o sistema € acessado
via navegador Web ou aplicativo Kahoot.

Ele foi desenvolvido por Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik em parceria
com a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia. O langamento da plataforma
ocorreu no ano de 2013, sendo que a primeira versdo (beta fechada) foi publicada em
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Figura 3 — Carta do jogo Computasseia
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margo deste ano; ja a versao final e de acesso publico teve seu langamento no més de
setembro 2.

O sistema funciona da seguinte maneira: primeiro, € necessario que um professor
crie um teste para seus alunos, do tipo questionario, apds isso sera gerada uma sala
virtual que pode ser acessada por um codigo. Apds o teste ter sido criado, o professor
disponibiliza para os alunos o cédigo, que acessam a plataforma na versao aluno. Uma
vez na sala virtual, a partida comega, os alunos respondem as perguntas criadas pelo
professor e marcam pontos, quem fizer mais pontos vence.

De acordo com os estudos realizados em cima da plataforma do Kahoot, os pes-
quisadores (CARREGOSA; ARAUJO; ALBUQUERQUE, 2019) chegaram a conclusao de
que a utilizagao da plataforma foi um experiéncia nova e de facil aplicagdo. A gamificagao
utilizando o Kahoot se demonstrou bastante promissora, principalmente em relacdo ao en-
gajamento dos alunos que participaram do estudo. Com isso, afirmam que o aumento da
motivacdo dos alunos esté relacionado ao processo de ensino, proporcionando melhores
resultados na aprendizagem.

2Disponivel em: <https://kahoot.com/company>. Acesso em: 14 nov, 2022.
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3.4 ANALISE DOS TRABALHOS

Com a andlise dos trabalhos descritos acima podemos organizar melhor as ideias
de como a plataforma vai ser desenvolvida. Trazendo o conceito de plataforma de ge-
renciamento de jogos que o Kahoot apresenta, foi possivel descrever com mais clareza a
participacao do professor dentro do sistema, sendo ele um usuario responsavel por orga-
nizar os baralhos e partidas disponiveis para os alunos.

Além da plataforma de gerenciamento de baralhos e jogos, foi desenvolvida a parte
do jogo em si, e como base para a idealizacdo da mecénica temos o timeline com sua
ideia de criacdo de uma linha do tempo correta. Este trabalho apresenta uma adaptagao
do jogo original pois, ndo se trata de um jogo disputado entre varios alunos, mas sim
uma competicao contra si mesmo (jogo single player), onde o estudante sera desafiado a
conseguir a maior pontuacao possivel.

Também é pertinente olharmos para o Computasseia, pois ele € um trabalho que
buscou trazer o jogo timeline para o ambiente digital, o que é um dos passos deste trabalho.
Entretanto, o jogo da Computasseia tem como objetivo apenas auxiliar na educagéao da
computagéao, o trabalho néo se trata de uma plataforma, mas € relevante analisarmos para
compreender melhor os requisitos necessarios para o desenvolvimento.

Com isso em vista, podemos dar um passo além do propdsito do Timeline, pois
como o jogo se trata de uma verséo fisica, a criacao de novos fatos historicos e até mesmo
a capacidade de gerar conteudos mais especificos para reforgcar um ponto que esta sendo
estudado fica limitado a capacidade de producao de tais cartas. Sendo assim, com o am-
biente digital, podemos disponibilizar, assim como o Kahoot, o suporte para a criagdo de
novos baralhos, e estes podem estar ligados diretamente ao assunto estudado no mo-
mento, reforgando assim, a aprendizagem dos alunos ainda mais.



4 ASPECTOS METODOLOGICOS

Na condugao deste projeto, optamos por uma abordagem mais flexivel, desvincu-
lada de qualquer modelo especifico de desenvolvimento de software. A metodologia foi
estruturada em trés etapas principais: levantamento e analise de requisitos, desenvolvi-
mento e avaliagdo do sistema.

Na etapa de levantamento de requisitos, identificamos todos os elementos essen-
ciais para o desenvolvimento do sistema e do jogo. Esses requisitos foram documentados
utilizando diferentes métodos, incluindo o emprego de diagramas, como o de Casos de
Uso, que detalha o cenario principal e apresenta cenarios alternativos potenciais nos quais
um ator pode alcancar um objetivo por meio do uso do sistema (VAZQUEZ; SIMGES, 2016).
Além disso, um modelo relacional foi elaborado, que segundo Elmasri e Navathe (2010):

"é um modelo de dados conceitual popular de alto nivel. Esse modelo se
suas variagoes costumam ser utilizados para o projeto conceitual de aplicagbes
de banco de dados."(ELMASRI; NAVATHE, 2010, p.131).

No segundo momento do projeto, apds o levantamento de requisitos concluido, Ini-
ciamos a etapa de desenvolvimento do sistema. Entretanto, antes de partir para a parte
de cddigo, foi necessario definir a arquitetura que utilizamos para construir a plataforma.
Aqui, delineamos de forma mais detalhada as tecnologias que foram adotadas, como foi
apresentado nos subcapitulos subsequentes. A escolha cuidadosa dessas tecnologias foi
fundamental para garantir que a plataforma fosse desenvolvida de maneira eficiente e que
atenda aos requisitos do projeto de forma robusta e eficaz.

Ainda durante a fase de desenvolvimento houve a Implementacéo, que envolveu
a concretizacao pratica de tudo o que foi proposto anteriormente. Durante essa etapa,
foram utilizadas as tecnologias e arquiteturas previamente definidas para transformar os
conceitos e especificacbes em cddigos funcionais e componentes do sistema. Esse foi 0
momento em que comeg¢amos a tornar o projeto mais real, foi possivel ter uma visdo mais
concreta do que estava sendo contruido.

Por fim, apds a implementacao da plataforma, foi realizado uma etapa de avaliacao
da plataforma. Para atingir esse objetivo, a plataforma foi disponibilizada para um profes-
sor, que testou as funcionalidades da parte gerencial da plataforma, referente a criacao dos
baralhos e jogos. O professor selecionado possui um conhecimentos na area de tecnolo-
gia, sendo um usuario familiarizado com sistemas. Isso traz consigo duas consideracoes
importantes: em primeiro lugar, sua expertise permitiu uma avaliagdo mais abrangente,
uma vez que seu conhecimento em tecnologia o capacitou a identificar possiveis pontos
de aprimoramento. Em segundo lugar, sua familiaridade com tecnologias pode ter influen-
ciado a atencao dada as questdes de experiéncia do usuario, consequentemente, existe
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a chance de que determinadas funcionalidades do sistema possam n&o ser intuitivas para
um usuario comum. A avaliagdo do professor ndo envolveu o uso de ferramentas especi-
ficas para esse propdsito; em vez disso, utilizou-se um canal simples de mensagens para
coletar seu feedback e implementar as melhorias necessarias.

Além disso, a funcionalidade do jogo também foi testada, para este ultimo teste,
contamos com a participagdo de alunos indicados pelo professor que foi o responséavel
pelo teste da plataforma de gerenciamento. Foi utilizado um questionario do MEEGA+
para a coleta dos dados, o MEEGA+ é uma ferramenta para:

"analisar jogos educacionais com o propdsito de avaliar a percepc¢ao da qualidade
em termos de experiéncia do jogador e percepgao da aprendizagem do ponto de
vista de alunos e instrutores"(PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017, p.2330).

O questionario do MEEGA+ compreende 35 perguntas que abordam diversos t6-
picos, tais como usabilidade, confianga, desafio, satisfagédo, interacdo social, diversao,
atencao focada, relevancia e aprendizagem percebida. Para este estudo, as questdes
relacionadas a interacao social ndo foram aplicadas, uma vez que o jogo foi adaptado para
um contexto onde n&o ha interagdo entre os participantes. O questionario utilizado esta
disponivel para visualizagdo no Apéndice A.

O questionario utiliza uma escala likert, 0 que significa que cada questao pode ser
respondida com uma pontuacdo de 1 a 5, sendo 5 o maior nivel de concordancia com
a afirmacgao da questdo. Essa abordagem abrangente garantiu que todos os aspectos da
plataforma fossem examinados. O questionario € o link para acessar o jogo foram enviados
aos alunos por e-mail e permaneceram disponiveis por um periodo de 3 dias para receber
as respostas.

4.1 TECNOLOGIAS EMPREGADAS

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas diversas tecnologias. O sistema
como um todo foi dividido em trés projetos distintos, as partes sao: banco de dados, res-
ponsavel por armazenar todas as informacdes relevantes sobre 0 jogo e as partidas que
aconteceram. API (Interface de programacgéo de aplica¢des / Application Programming in-
terface) de Back-end, um projeto que é responsavel em servir informagdes para o jogo que
0 usuario interage, também é o ponto de comunicagdo com o Banco de dados, sendo a
API o unico a interagir diretamente com o banco. Por ultimo, ha o projeto de Front-end,
este se trata da apresentacao para o usuario (o site em si), ele € o meio que o usuario
utiliza para interagir com o sistema e jogar as partidas.
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4.1.1 Banco de dados

A linguagem escolhida para o banco de dados foi o SQL(Linguagem de Consulta
Estruturada, do inglés Structured Query Language), € uma das linguagens mais populares
do mundo quando se trata de banco de dados relacional, sua primeira verséo foi desenvol-
vida em 1974. O SQL é responséavel por nos fornecer toda a estrutura para modelarmos
0 banco, criacao, alteracao e exclusao de tabela, indexes para agilizar consultas e outras
ferramentas para a criagao de uma base robusta, além de também ser utilizado para fazer
inser¢des, modificacdes, exclusdes e pesquisas nos dados salvos. (OLIVEIRA, 2002).

Além da linguagem também €& necesséario um sistema de gerenciamento de banco
de dados (SGBD), para tal foi escolhido o MySQL, desenvolvido pela Oracle Corporation
em 1995. O MySQL é um sistema de codigo aberto e esté disponivel para download em:
https://www.mysqgl.com/

Também foi utilizado como ferramenta de abstragdo aos métodos de acesso ao
banco de dados o TypeORM. Esta escolha proporciona diversas funcionalidades e simpli-
fica, de maneira elegante, os métodos necessarios para realizar as acdes na camada de
dados. O TypeORM destaca-se ao oferecer uma abstracao intuitiva, contribuindo para uma
implementacgéao eficiente e organizada das operagdes relacionadas a persisténcia de da-
dos, mais informagdes sobre o0 pacote podem ser encontradas no site oficial: https://typeorm.io/

4.1.2 API Back-end

O termo Back-end é referente a uma aplicagdo que é responsavel por oferecer
servigos e dados, usualmente chamada de servidor. Uma API (Application Programming
Interface) se trata de um servigo ou aplicagao que tem a capacidade de prover dados € in-
formagdes através da web por meio de varios dispositivos (HAAS, 2004). Para fornecer tais
informacgdes, uma API oferece uma interface de acesso e utiliza protocolos como os Hyper-
text Transfer Protocol (HTTP), responsavel por fazer a transferéncia de dados (FIELDING,
1999).

API|’s apresentam dois principais formatos, SOAP e REST. Para o desenvolvimento
do projeto sera utilizado a arquitetura REST (Representational State Transfer), que € uma
arquitetura de estilo criada para auxiliar e organizar sistemas distribuidos, buscando perfor-
mance, escalabilidade e portabilidades (DOGLIO, 2018). Na arquitetura REST, a utilizagao
dos métodos HTTP sao imprescindiveis, estdo sao:

» GET: Responsavel por buscar dados e informacoes.
» POST: Faz o envio de dados para a aplicagao.

« PUT: Utilizado para modificar e alterar dados.
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 DELETE: Exclusao de dados.

A comunicacao entre API Back-end e o site se da através do formato JSON (Ja-
vaScript Object Notation), que é um padrao de definicdo de como os dados devem ser
estruturados em um arquivo. Para a criagdo de aplicacdo de maneira pratica, a linguagem
utilizada para o desenvolvimento sera TypeScript, que € um linguagem de superconjunto
do JavaScript tradicional, sua principal vantagem é que ela tras o suporte para a tipagem
de dados. O Typescript foi desenvolvido e € mantido pela Microsoft, mais informacdes
sobre a linguagem podem ser encontradas na pagina oficial: www.typescriptlang.org.

Entretanto, além de uma linguagem de programacao, também é conveniente o uso
de um Framework, que se trata uma estrutura pré definida que auxilia no desenvolvimento
de aplicagdes. Em geral um Framework traz consigo funcionalidades como a conexao
com o banco de dados, todas abstraidas, sendo necessario apenas organizar nomes €
variaveis de acesso, como as senhas e outras permissdes. O Framework escolhido foi
o NestdS, um projeto de cédigo aberto baseado na arquitetura do Angular, framework de
Front-end desenvolvido pelo Google, contudo, o foco do NestJS sao aplicagdes de lado do
servidor (Back-end). Foi desenvolvido por Kamil Mysliwiec e sua data de langcamento €
de 2017, mais informacdes sobre o Framework podem ser encontradas na pagina oficial:
https://nestjs.com/.

4.1.3 Front-end

Diferentemente do Back-end, o termo Front-end esta relacionado a parte visual e
grafica, em geral se trata das paginas webs que o usuario acessa para utilizar a plataforma,
o site. Como base de projeto de Front-end, em geral é utilizado uma triade de tecnologias
que sao responsaveis para o funcionamento da aplicagdo, a HTML (Linguagem de marca-
cao de hipertexto, do inglés, HyperText Markup Language) que segundo (SILVA, 2015)

Hipertexto é todo texto inserido em um documento para a web e que tem
como principal caracteristica a possibilidade de se interligar a outros documentos
da web com uso dos nossos ja conhecidos links, presentes nas paginas dos sites
que estamos acostumados a visitar. Entdo, todo o conteldo textual que vocé
vé em uma pagina de um site € um hipertexto, assim como imagens, videos,
graficos, sons e conteudos ndo textuais em geral sdo chamados de hipermidia.
(SILVA, 2015, p.19).

Em outras palavras, HTML € a linguagem, vale lembrar que HTML néo € consi-
derada uma linguagem de programacao e sim de marcacao, responsavel por construir a
estrutura da pagina, é possivel fazer a analogia com a constru¢do de uma casa, onde a o
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HTML teria um papel de paredes, vigas e outras estruturas que dao forma para a constru-
cao

Além da HTML, outra tecnologia que sempre aparece em desenvolvimento de pa-
ginas web € o CSS (Folhas de Estilos em Cascata, do inglés, Cascading Style Sheets),
desenvolvido pela World Wide Web Consortium (W3C) e é definido como um simples me-
canismos para adicionar estilo (ex., fontes, cores, espagamentos) em documentos web .
Com o CSS é possivel estilizar as estruturas criadas via HTML, utilizando novamente a
analogia com construcao, o CSS entra como a ferramenta de um arquiteto, dando formas,
cores e visual para um espaco, resumidamente, decorando o ambiente.

Por ultimo o JavaScript (JS), que é comumente utilizado junto das outras duas tec-
nologias para gerar interagéo e manipular tanto o HTML quanto o CSS do documento web,
mas em casos de paginas simples, que trazem apenas algumas informacgdes de texto sem
necessariamente envolver interagcdo com o usuario, pode ser dispensado. JavaScript € a
linguagem de programacgao da web, e € responsavel por especificar o comportamento das
paginas (FLANAGAN, 2012).

Com o momento atual do desenvolvimento web, assim como no Back-end, € inte-
ressante a utilizagdo de um Framework para acelerar o desenvolvimento de um projeto.
Para este trabalho foi escolhido o Angular, uma plataforma de cédigo aberto que foi de-
senvolvida e utilizada pela Google. Assim como o NestJS, ele néo utiliza diretamente o
JS para o desenvolvimento e sim o superconjunto TypeScript. O motivo da escolha do
angular é porque ele € um ecossistema completo, apresenta diversas ferramentas para a
construcéo de aplicagdes web e acelera o processo desenvolvimento. Alguns recursos que
o Angular apresenta por padrao sdo abstragées para comunicacdo com a APl (implemen-
tacoes dos métodos HTTP), controle e gerenciamento de mddulos dos sistemas, suporte
para navegacao entre as paginas, componentes e médulos, e diversas outras ferramentas
que auxiliam no desenvolvimento. Como padrdo o Angular traz 0 modelo de aplicativo de
pagina unica (single-page application, SPA), ou seja, se trata de uma aplicacao web que
busca trazer a experiéncia de uma aplicacdo desktop, o que pode ser traduzido como, evi-
tar carregamentos do site ao navegar, fazendo apenas a atualizacdo do contetdo ou dos
componentes apresentados na tela. Mais informag¢de sobre o Framework Angular podem
ser encontradas no site oficial da plataforma: https://angular.io/

"Disponivel em: https://www.w3.0rg/Style/CSS/. Acesso em: 02 dez, 2022.



5 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA

Para dar inicio ao desenvolvimento da plataforma, conforme estabelecido na meto-
dologia, a primeira etapa é o levantamento de requisitos. Essa jornada comegou com uma
reunido estratégica, visando compreender minuciosamente todos os aspectos a serem in-
corporados no sistema. A delimitagao dos ambientes destinados aos alunos e professores,
a definicdo da mecanica de jogo € a identificacdo das funcionalidades essenciais para o
ambiente do professor, com foco no suporte a criagdo de baralhos e realizagdo de parti-
das, foram temas abordados e delineados nesse estagio inicial. Esse processo de analise
e definicao de requisitos estabeleceu as bases sdélidas necessarias para a subsequente
fase de desenvolvimento da plataforma.

5.1 REQUISITOS E DIAGRAMAS

Apés a concluséo do levantamento dos requisitos para o sistema, iniciou a fase de
modelagem da plataforma. O primeiro passo nesse processo foi a elaboragcao do Diagrama
de Casos de Uso, o qual esté visualmente retratado na imagem 4.

Este diagrama descreve a interacdo dos usuarios com o sistema, proporcionando
uma compreensdo mais aprofundada do papel desempenhado por cada ator na plata-
forma. Conforme evidenciado no diagrama, as contribui¢cdes dos alunos e dos professores
sao claramente distintas. Em linhas gerais, observa-se que o professor utiliza predominan-
temente a parte de gerenciamento, enquanto o aluno tem acesso exclusivo a interface de
jogo. Essa representagao grafica fornece uma visao clara e concisa das diferentes funci-
onalidades atribuidas a cada usuario, sendo fundamental para orientar o desenvolvimento
subsequente da plataforma.

Apos, foi elaborado o modelo relacional apresentado na figura 5, um modelo que
delineia a estrutura do banco de dados, expondo as tabelas e as inter-relagbes entre cada
uma. A implementagdo do banco de dados foi realizada antecipadamente a codificagéo,
pois a organizacao das tabelas proporciona uma base soélida para a posterior descri¢cao
das interfaces dos objetos no projeto TypeScript.

Para criar o modelo relacional, empregamos a ferramenta MySQL Workbench, que
oferece uma abordagem visual para o desenvolvimento do diagrama. Essa plataforma nao
apenas simplifica o processo de design, permitindo uma representacao grafica intuitiva das
tabelas e relagdes, mas também facilita a exportagdo do cédigo SQL associado ao modelo.
Essa funcionalidade é particularmente valiosa, pois fornece uma transicao fluida entre a
concepgao visual do banco de dados e sua implementacao real, garantindo consisténcia e
precisao na estruturacdo das tabelas. Dessa forma, a utilizagao do MySQL Workbench nao
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Figura 4 — Diagrama de Caso de uso
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s0 agiliza o desenvolvimento do modelo relacional, mas também contribui para a eficiéncia
na fase subsequente de implementagéao do banco de dados.

No modelo relacional apresentado na imagem 5, é possivel observar as estruturas
e conexodes entre as tabelas. Vale destacar o papel central do professor. Ao analisarmos
a relagédo entre deck e card, observamos que o professor € o proprietario dessas duas
entidades. Essa designacao € intencional, pois buscamos garantir que cartas e baralhos
sejam exclusivos de cada professor. A intengédo € evitar a mistura de cartas e baralhos,
uma vez que, geralmente, cada professor aborda um tema distinto. Portanto, a chave do
professor € utilizada como um filtro para as cartas e baralhos exibidos no sistema.

Quanto a tabela game, nao é necessario conecta-la diretamente a um professor.
Isso se deve a sua relagcdo com a tabela deck, o que nos permite inferir que o proprietario
de um jogo € o mesmo professor dono do baralho. Ainda dentro da tabela de game, existe
um campo chamado de uid, o intuito desse campo é gerar um codigo aleatério que servira
de chave de acesso para os alunos carregarem uma partida.
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Figura 5 — Modelo Relacional
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5.2 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA

A proxima fase do projeto envolveu a efetiva implementacao do sistema. O primeiro
passo nesse processo concentra-se na materializagdo do banco de dados, cujo desenho
foi previamente definido no modelo relacional elaborado durante o levantamento de requi-
sitos. Desde o inicio, 0 modelo foi desenvolvido dentro da ferramenta MySQL Workbench,
simplificando consideravelmente o processo de criacdo do banco. Isso se deve ao fato de
que os cddigos SQL necessarios para criar as tabelas e estabelecer as relagdes sao gera-
dos automaticamente com base no modelo predefinido. O procedimento para criar o banco
torna-se, portanto, uma tarefa de importacao direta do modelo no MySQL, otimizando e
agilizando a implementagéo dessa parte fundamental da infraestrutura do sistema.
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5.2.1 API

Ap6s o0 banco de dados estar rodando corretamente ja dentro do servidor local
SQL, a atencéo se volta para o desenvolvimento da aplicacdo REST que fornecera as
informagbes para a aplicagdo web. O desenvolvimento da api foi feito com o auxilio do
framework NestJs.

O framework adota uma arquitetura de projeto interessante, seguindo um modelo
semelhante ao bem-conhecido Model-View-Controller (MVC), que preconiza a separagao
clara dos conceitos no software. No paradigma MVC tradicional, ha uma divisdo entre
as camadas de visualizacao, regras de negdécio e acesso aos dados, possibilitando uma
organizagao eficiente das diferentes etapas da interacdo entre o usuario e o sistema. Nas
aplicagoes MVC classicas, as interfaces de usudrio nao tém acesso direto a base de dados
e as regras de negdcio.

No entanto, no contexto do NestJs, que se configura como uma aplicagdo REST
desprovida de interfaces graficas, a elaboragao da parte View do modelo MVC convencio-
nal torna-se dispensavel. Em seu lugar, surge uma classe denominada Controller, desem-
penhando o papel de uma interface simplificada para a interacdo do usuario. Isso se revela
fundamental, uma vez que o NestJs se destina exclusivamente a operag¢des de requisigao,
distinguindo-se de sistemas mais complexos que incorporam interfaces graficas.

Na figura 6, é possivel visualizar com clareza o processo de acesso a informagdes
no NestJds. Ao iniciar uma requisi¢ao pela aplicacao web, o usuério acessa as rotas defini-
das nas classes Controllers. Estas desempenham um papel crucial e fazem a primeira vali-
dacéao dos dados, assegurando que as informacdes fornecidas pelo usuario, como aquelas
provenientes de um formulario de cadastro, estejam em conformidade com as exigéncias
da aplicacgéo.

Dentro do Controller, também é possivel realizar verificacoes relacionadas a auten-
ticacdo do usuério. Para tal finalidade, empregamos uma funcéo do framework conhecida
como decorator. Ao ser integrado a uma funcao do sistema, esse decorator executa um
trecho de codigo, como, por exemplo, a validagao de tokens de acesso associados a Au-
torizacdo do usuario. A natureza dessas pequenas funcoes, passiveis de serem utilizadas
de maneira direta através de um simples decorator, simplifica significativamente o desen-
volvimento, promovendo a reutilizagdo eficaz do cédigo.

Apo6s a concluséo de todas as validagdes na classe Controller, direcionamos nosso
caminho para a classe de regras de negocios, comumente conhecida como "service" em
uma aplicacao Nestds. Os métodos presentes em um service desempenham nao apenas
verificacdes adicionais sobre os dados da requisicdo que nao foram abordadas no control-
ler, mas também se encarregam de preparar todas as interfaces necessarias para executar
a operagao na base de dados.

Com um entendimento mais aprofundado da arquitetura adotada pelo sistema, po-
demos agora descrever de maneira mais clara o processo de desenvolvimento da aplica-
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Figura 6 — Arquitetura NestJs

Controladores (controller)

Camada de servico
(Regras de negocio)

Camada de acesso a dados

Fonte: Autor

cao REST neste projeto. Para atender de forma organizada a todas as exigéncias, foram
criados os seguintes controllers:

auth.controller.ts: Responsavel pela autenticacdo dos professores, este controller
apresenta rotas dedicadas ao login e cadastro.

« cards.controller.ts: Aqui, foram implementadas todas as rotas necessérias para o
processo de CRUD (create, read, update e delete) relacionado as cartas.

+ deck.controller.ts: Encarregado do CRUD de um baralho, este controller também
disponibiliza rotas para a adicdo e remoc¢ao de cartas de um baralho.

« game.controller.ts: Neste controlador, foram desenvolvidas rotas para a criacéo e
inicializagdo de um jogo (incluindo o carregamento do baralho utilizado) e a busca de
todos os jogos criados por um professor.

Apés a definicdo dos controllers responsaveis por gerenciar todas as rotas da apli-
cacao, o préximo passo consistiu no desenvolvimento efetivo dos métodos em cada um dos
services encarregados de executar as funcionalidades nos diversos endpoints. Foi elabo-
rado um nuamero equivalente de services em relacdo aos controllers, mantendo a mesma
nomenclatura, com a unica distingdo no nome da classe. Por exemplo, em vez de utilizar
"auth.controller.ts", substitui-se por "auth.service.ts". Seguindo o padrao da arquitetura, é
necessario a criagdo de uma classe dedicada as regras de negécio para cada controlador
correspondente.
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E importante destacar que um service ndo esta rigidamente associado a um Gnico
controller; ndo existem restricdes quanto a sua utilizacdo em diferentes médulos da apli-
cacao. Na verdade, essa pratica € incentivada como meio de aprimorar a reutilizacéao e a
robustez da aplicagdao. No entanto, € fundamental garantir que cada método esteja contido
em uma classe que faga sentido, mantendo, assim, a organizacao coerente do projeto.

Para concluir as implementac¢ées conforme descrito na arquitetura, dentro dos ser-
vices, fazemos uso das classes de acesso ao banco de dados para realizar as leituras e
escritas necessarias para cada uma das fungdes. Os métodos para executar operagdes no
banco de dados estdo abstraidos na biblioteca do TypeORM. Podemos, de maneira sim-
ples, utilizar o método repository.save() para armazenar ou atualizar informagdes no banco
de dados. O mesmo principio se aplica a outras operagdes, como a leitura, que dispde do
método base denominado repository.find().

Em sintese, o desenvolvimento da aplicagdo baseia-se na aplicagdo do conceito
descrito anteriormente. Embora o processo possa parecer um tanto repetitivo, uma vez
que envolve replicar para cada uma das rotas, a tarefa se simplifica, requerendo ajustes
apenas para alinhar-se com a func¢ao especifica de cada método.

5.2.2 Aplicacao web

No desenvolvimento deste projeto, a énfase inicial concentrou-se na construcao
da aplicacao REST. Apés estabelecer uma soélida base, a atencao foi direcionada para
a aplicagcdo web, que desempenhara o papel de interface de acesso para 0S USUArios.
Conforme delineado no capitulo anterior, as tecnologias adotadas para este projeto foram
Typescript em conjunto com o framework Angular. Trata-se de uma ferramenta excelente
que otimiza significativamente a criagdo de aplicagées web de pagina unica (SPA).

No Angular, encontramos uma arquitetura que também é semelhante ao MVC, com
a distingdo de que, em vez de focar na implementagdo das classes de acesso a dados
e regras de negdcios, agora a atencao é na outra ponta do espectro: as interfaces gra-
ficas. Nessa abordagem, podemos considerar as classes de acesso aos dados como as
requisi¢cdes enviadas para a aplicacdo REST via protocolo HTTP.

No Angular, podemos estruturar a aplicagdo em duas camadas distintas. Em uma
descricao simplificada, os components constituem as interfaces graficas da aplicagdo. A
outra camada é composta pelas regras de negdcio, também conhecidas como services,
responsaveis por acessar a APl REST para recuperar dados e armazenar informacgoes.
Em linhas gerais, o fluxo é delineado pela interagdo do usuario com o component, que, por
sua vez, utiliza os métodos disponiveis nos services injetados para executar acdes na API,
consolidando assim a integracao eficiente entre a interface e a légica de negdcios.

Para o desenvolvimento especifico deste trabalho, iniciamos com a implementacao
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da divisdo das duas grandes partes do projeto: a plataforma de gerenciamento do pro-
fessor e 0 jogo em si. Essa separacéao foi organizada em médulos dentro do framework,
visando evitar a mistura de conceitos presentes nos distintos ambientes. Cada médulo pos-
sui suas proprias responsabilidades e funcionalidades, promovendo uma estrutura mais
modularizada e facilitando a manutencao, escalabilidade e compreensao do cédigo.

Destacamos, adicionalmente, que visando otimizar ainda mais o progresso do pro-
jeto, integramos uma biblioteca adicional oferecida pelo Angular. O Angular disponibiliza
uma extensa biblioteca de componentes visuais previamente desenvolvidos, sendo uma
ferramenta excepcional para agilizar a implementagéo e garantir a consisténcia visual do
sistema. Denominada Angular Material, esta biblioteca foi amplamente empregada neste
projeto, abrangendo recursos significativos como inputs, dialogs, cards.

A fase inicial da implementacdo comegou com o médulo do professor. A primeira
etapa envolveu o desenvolvimento de um formulario de login, constituido por uma tela sim-
ples contendo dois campos de entrada: um para o nome de usuario e outro para a senha,
conforme ilustrado na imagem 7. A incorporacao de um método de autenticacéo € cru-
cial, uma vez que almejamos restringir 0 acesso ao ambiente destinado aos professores,
excluindo usuérios ndo Autorizados desse tipo de funcionalidade.

Figura 7 — Formulario de login

Jogar Professor

Modulo Professor do Timeline

Gerencie cartas, baralhos e crie partidas

Email

Senha

Fonte: Autor

Posterior a autenticagdo, avangamos para o desenvolvimento de um painel de con-
trole destinado aos professores. O objetivo desta etapa é proporcionar todas as funciona-
lidades essenciais para a plena utilizacdo do sistema. Na imagem 8, é possivel visualizar
uma visao geral do resultado final desse painel, ja contendo exemplos de cartas e baralhos
para demonstragao pratica.

A primeira funcionalidade implementada dentro do painel foi a criagdo de um for-
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Figura 8 — Painel principal

Gerenciamento de Baralhos

ti}]1

Sarahos * Cartas no Baralhos: Histéria do Brasil

Independencia do Brasil teste Republica do Brasil Plano Real Era Vargas Descobrimento do Brasil

Fonte: Autor

mulario para o cadastro de baralhos. Essa escolha se justifica pela necessidade de or-
ganizar as cartas dentro de baralhos. Para alcangar essa funcionalidade, desenvolvemos
um componente simples contendo um formuléario semelhante ao de login. No entanto, vi-
sando aprimorar a experiéncia do usuario, incorporamos um recurso do Angular Material
conhecido como Dialog, proporcionando um efeito de pop-up na tela, também chamado de
modal, na imagem 9 vemos a demonstragao deste formulério e o efeito modal.

Figura 9 — Cadastro de baralho

Fonte: Autor

O fluxo de informagdes segue o padrao arquitetural do framework: o usuario insere
as informagdes necessarias no formulario e, ao clicar em salvar, as informacdes do formu-
lario s&o carregadas e os métodos dos servigos, importados nos componentes, sao acio-
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nados. Ao chamar a fungdo do servigco, estabelecemos a comunicagao com a aplicagao
REST, responsavel por validar algumas informacgdes e efetivamente salvar o novo baralho
no banco de dados. Essa abordagem nao apenas facilita a interagdo do usuério com o
sistema, devido ao uso do modal, mas também segue uma estrutura eficiente, mantendo
a consisténcia com a arquitetura do framework e as boas praticas de desenvolvimento.

Com a funcionalidade de criagdo de baralhos concluida, passou-se para a etapa
de desenvolvimento do cadastro de cartas que compordo esses baralhos. A abordagem
adotada visa criar cartas que sao reutilizaveis em diferentes baralhos, evitando a exclusi-
vidade de uma carta para um unico conjunto. Além de oferecer a opgao de criar novas
cartas, incorporamos a funcionalidade de adicionar cartas a um baralho existente. Essa
flexibilidade foi alcangada através de uma concepgao cuidadosa do modelo de banco de
dados, que estabelece uma relagdo muitos para muitos entre cartas e baralhos, permitindo
essa interconexdo entre elementos.

O desenvolvimento dessas funcionalidades segue o mesmo padrao descrito ante-
riormente para o cadastro de baralhos. Também utilizamos um componente inserido em
um Dialog (modal), porém, o formulério agora € um pouco mais elaborado, exibindo di-
cas para a criagao de cartas que se encaixem adequadamente no modelo do jogo. Uma
representacao visual deste formulario de cadastro de cartas esta disponivel naimagem 10.

Figura 10 — Cadastro de cartas

)endencia do Brasil teste Plano Real

Republica do Brasil

1896 1994

|independencia do Brasil

—_— Link da im

ada da Familia Real

Salvar e adicionar ao Baralho

Salvar

la da familia real no brasil

Fonte: Autor

Adotamos uma abordagem ligeiramente diferente, que pode ser visualizada na ima-
gem 10, onde existem dois botdes associados a ideia de salvar. Essas duas opg¢des foram
incluidas para aprimorar a experiéncia do usuario. Como mencionado anteriormente, é
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possivel adicionar a mesma carta a diversos baralhos. Portanto, além de disponibilizar o
botdo para salvar uma carta, implementamos a funcionalidade de salvar a nova carta e
adiciona-la diretamente ao baralho. Isso proporciona maior praticidade ao professor que
utiliza a plataforma, eliminando a necessidade de criar uma carta separadamente e, pos-
teriormente, adiciona-la ao baralho.

Dentro do médulo destinado aos professores, existe outra se¢do que ainda pre-
cisa ser abordada: a aba de gerenciamento de jogos. O propésito desta funcionalidade
€ proporcionar ao professor uma visao abrangente de todos 0s jogos que criou, utilizando
uma abordagem tabular, outro componente adicional importado da biblioteca Angular Ma-
terial. Conforme foi definido no modelo relacional, cada professor possui sua prépria lista
de jogos, sendo que um jogo pode ser jogado varias vezes por um ou mais alunos. Uma
representacao visual dessa aba de gerenciamento de jogos esta disponivel na imagem 11.

Figura 11 — Painel de jogos

Gerenciamento de jogos

D Nome Baralho Cédigo de Partida

1 Histoéria do Brasil 01GN8JW77DH36CCEV5KDEECBDY
2 Teste2 Histoéria do Brasil 0TGN8KO1TN1ZVBAD8KCWSRCZD41
5 Histdria da Fotografia Digital e Analdgica Histéria da Fotografia e Audio Analdgico e Di 0THGE6MOYH3578FQNQSM8PE45X

7 Histéria da Fotografia e do Audio Analégico e Digital Histéria da Fotografia e Audio Analégico e Di 0THGEME9WS5KXGYCP2PCMAPKMGW

Fonte: Autor

A proposta desta interface é apresentar de maneira organizada todos os jogos, des-
tacando seus nomes, baralhos associados e codigos correspondentes. Essa abordagem
visa proporcionar ao professor uma busca pratica, permitindo-lhe encontrar rapidamente
0 jogo desejado e compartilha-lo com os alunos. No canto superior direito da imagem X,
destaca-se um botdo que facilita a criagdo de uma nova partida. Ao ser acionado, este
botdo abre um modal simples contendo um formulério com dois campos: um para inserir o
nome do jogo e outro, um campo do tipo select, que exibe todos os baralhos pertencentes
ao professor. Dessa forma, o professor pode selecionar facilmente o baralho desejado e
concluir a criacao do jogo. Quanto ao cddigo da partida, ele é gerado automaticamente
pelo sistema e é apresentado apds a conclusado da criacdo do jogo. Uma representagao
visual deste formulario esta disponivel na imagem 12.
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Figura 12 — Criagao de jogos

Criar novo Jogo

O deck precisa de 6 cartas ou mais.

Nome do Jogo

 Baralho

Histdéria do Brasil

Historia da Fotografia e Audio Analdgico e Di

Salvar

Fonte: Autor

A segunda fase do desenvolvimento da aplicagdo web concentrou-se na concreti-
zagao do jogo, uma area do sistema destinada principalmente aos alunos. Como discutido
na secgao de trabalhos correlatos, ao contrario do jogo original do Timeline, que se baseia
na competitividade entre os participantes, optamos por uma abordagem distinta neste pro-
jeto. Por razdes de implementacao e didaticas, estabelecemos um modo de jogo para um
Unico jogador, cujo objetivo é alcangar a maior pontuacao possivel sem ultrapassar o limite
maximo de erros.

Para dar inicio a uma partida, o primeiro passo € carregar as informagdes de ma-
neira adequada. Para alcancar esse objetivo, desenvolvemos uma requisicao na APl REST
que, utilizando o ID gerado aleatoriamente na criagcao do jogo, busca o baralho correspon-
dente a essa partida. Em resumo, a Unica interacdo que o médulo de jogo estabelece
com a aplicagdo REST é para carregar o baralho; toda a Iégica do jogo é desenvolvida na
aplicacao web e executada no navegador do usuario.

O componente central do jogo sdo as cartas e, para incorporar esse elemento a
din&mica do jogo, optamos por utilizar o componente Card da biblioteca Angular Material.
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A escolha desse componente, previamente desenvolvido, visa otimizar o processo de im-
plementacdo. Vale ressaltar que o enfoque principal deste projeto ndo esta na criagéo de
uma identidade visual permanente, mas sim na mecéanica de jogo e no comportamento
global do sistema. Na imagem 13 podemos ver a ilustragdo do modelo da carta que o0 jogo
apresenta

As informacdes contidas nas cartas tém como objetivo proporcionar uma compre-
ensao mais aprofundada do fato historico, auxiliando os alunos na melhor compreensao do
tema discutido em sala de aula. Além disso, as cartas fornecem todas as informacdes ne-
cessarias para que o jogador possa posicionar corretamente cada carta na linha do tempo
do jogo. No exemplo da imagem 13, a data esta localizada logo abaixo do titulo, indicando
que a imagem representa uma carta ja posicionada na linha do tempo. O jogador s6 tera
acesso a data apds posicionar a carta corretamente. Além da data, cada carta apresenta
uma imagem ilustrativa e um campo de descrigédo, permitindo que os professores fornegam
comentarios relevantes para aprimorar a compreensao dos alunos sobre o0 assunto.

Ao observarmos a tela de jogo de maneira mais abrangente, conforme ilustrado na
imagem 14, identificamos dois principais grupos de cartas: cartas alinhadas na linha do
tempo e cartas na "mao"do jogador. A mecéanica fundamental do jogo envolve a escolha
de uma carta da méao e sua colocacao adequada na linha do tempo. Para realizar essa
acao, o jogador deve selecionar a carta desejada, que receberd um efeito de destaque, e
clicar no icone de "+"localizado entre as cartas da linha do tempo. Essa acao posicionara
a carta, desde que a data esteja correta.

Outros elementos relevantes na imagem 14 incluem o contador de cartas no bara-
lho e a pontuagdo. O contador de cartas no baralho informa ao jogador quantas cartas
restam para serem posicionadas, com o objetivo de esgotar todas as cartas do baralho.
Entretanto, o jogador s6 pode ter até cinco cartas na "mao"simultaneamente. Ao posicio-
nar uma carta incorretamente, ela é perdida junto com a pontuacéo correspondente. No
canto superior direito da imagem 14, destaca-se o placar, que exibe trés informagdes cruci-
ais. O primeiro é o contador de erros, onde atingir trés erros resulta na derrota do jogador.
Em seguida, a pontuacgao total, que representa a soma das cartas posicionadas e os bénus
multiplicadores. Por ultimo, temos o multiplicador, concebido para recompensar o jogador
por acertos consecutivos. Posicionando as cartas com corretamente, o jogador acumula
100 pontos e o multiplicador aumenta em 0.25. Contudo, ao cometer um erro, o bénus &
reiniciado para 1x.



Figura 13 — Carta de jogo

Era Vargas
1934

Inicio da era vargas

Fonte: Autor

Figura 14 — Visao geral do jogo

Cartas no Baralho: 0

Erros: 0 Pontos: 0 Multiplicador: 1x

Linha do tempo

Independencia do Brasil teste
1822

Data da independencia do Brasil

Chegada da Familia Real Descobrimento do Brasil Era Vargas Plano Real Republica do Brasil

Chegada da familia real no brasil Chegada da expedigdo portuguesa ao Inicio da era vargas Criagéo do plano real Independencia do Brasil
Brasil

Fonte: Autor
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6 AVALIACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para avaliar este trabalho, foi essencial segmentar os dois principais mddulos exis-
tentes na plataforma: o ambiente de gerenciamento de baralhos e jogos destinado aos
professores e o préprio jogo utilizado pelos alunos. Optou-se por abordagens distintas na
coleta de informagbes sobre o desempenho do sistema. Inicialmente, para a se¢éo do
professor, conduziu-se um teste de usabilidade, no qual um professor participante reali-
zou todas as atividades necessarias para criar uma partida destinada aos alunos. Durante
esse processo, foram identificados problemas e sugeridas melhorias para a plataforma de
gerenciamento do professor, visando aprimorar a experiéncia de uso.

Com a conclusao do teste envolvendo o professor, foi possivel proceder a aplica-
¢ao do jogo para uma turma de alunos. Posteriormente, os alunos responderam a um
questionario, baseado no instrumento MEEGA+, ja descrito no capitulo de metodologia.

6.1 AVALIACAO COM O PROFESSOR

O procedimento de avaliacao da plataforma de gerenciamento envolveu a imple-
mentacao pratica do sistema por um professor. A ideia por trds dessa abordagem era
permitir que o professor executasse todas as fungdes essenciais necessérias para prepa-
rar o sistema, a fim de proporcionar uma experiéncia interativa e educativa para os alunos
posteriormente. O professor envolvido no teste é do curso de Arquivologia, tendo desenvol-
vido um baralho e um jogo relacionados aos temas abordados em suas aulas da disciplina
de Documentos Arquivisticos Digitais.

Durante todo o processo de criagdo do jogo, o professor registrou anotag¢des e co-
mentérios, destacando areas especificas do sistema que demandam aprimoramento. Ele
enfatizou pontos cruciais que poderiam ser aprimorados para enriquecer a experiéncia do
usuario e simplificar a navegacao. Além disso, foram identificados aspectos que necessi-
tavam de correcdes para garantir que o sistema fosse capaz de suportar todas as fungdes
necessarias de maneira eficiente.

Durante o processo de testes, identificaram-se dois pontos cruciais que estavam
impactando a usabilidade do sistema. O primeiro aspecto diz respeito a criagdo de car-
tas, onde, inicialmente, ndo foi disponibilizada a opcao de edicdo. Ao utilizar o sistema,
tornou-se evidente que a capacidade de editar cartas era essencial, uma vez que surgiram
necessidades de ajustes apds a criacao de algumas cartas. Dada a importancia dessa
funcionalidade para o uso efetivo da plataforma, providenciamos uma correcao imediata.
Durante os testes conduzidos pelo professor, apds as devidas alteracdes, foi possivel re-
solver as pendéncias nas cartas que necessitavam de modificacdes. Isso permitiu que
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o professor concluisse as tarefas necessarias para a fase de teste do jogo, entregando
cartas com informacgdes e imagens devidamente adequadas.

Outro aspecto destacado pelo professor diz respeito ao design das cartas, onde
se observou que, dependendo do tamanho do texto, ndo era possivel visualizar todo o
conteudo. Para superar esse desafio, foi essencial ajustar as dimensbes dos componentes,
garantindo assim a capacidade de abrigar integralmente o texto. Devido a limitagées de
implementacgéo e layout, o texto foi restrito a 255 caracteres. A resolugéo dessa questao
foi incorporada ao processo de testes, uma vez que a corre¢cdo se mostrou crucial para
viabilizar os testes dos alunos. Dada a importancia do texto na mecanica do jogo € na
ideia de aprimorar os conhecimentos, a corregao tornou-se indispensavel para garantir
uma experiéncia integral e eficaz aos usuarios finais.Também foram identificados alguns
problemas relacionados as dimensdes das cartas dentro da plataforma de gerenciamento,
sendo que esses sdo visiveis apenas para o professor. Essas questdes foram corrigidas
para aprimorar a experiéncia durante o periodo de testes.

Ao solucionar esses problemas, o professor pdde concluir sua tarefa com éxito.
Ele foi capaz de explorar plenamente o sistema, criando um baralho completo destinado
aos testes. Conforme ilustrado na imagem 15, proporcionamos uma visao abrangente do
resultado final do baralho desenvolvido para o jogo de teste, com cartas contendo nomes,
imagens e descrigdes reais.

Figura 15 — Painel do professor

Gerenciamento de Baralhos

Baralhos + Cartas no Baralhos: Histéria da Fotografia e Audio Analégico e Di

Histdria do Brasil
Baralho da HistGria do Brasil

Camera Escura KODAK - Steven Sasson Berliner Gramophone Vitaphone

Total de cartas: 6

Egito
Histo

Total de cartas: 0

Total de cartas: 0

Estados Unidos
tedasiasjd

Total de cartas: 0

Histéria da Fotografia e Audio Analégico e Di

Total de cartas: 33

Fonte: Autor

No médulo de gerenciamento, alcangamos um resultado positivo. Apesar de alguns
problemas surgirem durante os testes, conseguimos atingir o resultado desejado para esta
secdo do sistema. O propédsito deste médulo é viabilizar a criacdo de todos os compo-
nentes necessarios para que os alunos possam participar do jogo. O professor conseguiu
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concluir suas atividades com sucesso, criando um jogo e gerando o cédigo de partida que
concede acesso aos alunos.

Também é relevante apresentar o resultado final do baralho durante uma partida.
Na imagem 16, fornecemos um exemplo de como um baralho real se comporta dentro
da interface do jogo. As ilustracdes exibidas durante a fase de desenvolvimento eram
apenas representacdes graficas utilizadas como referéncia, sendo agora substituidas por
uma apresentagao mais realista que oferece uma visdo mais fiel do jogo final.

Figura 16 — Jogo criado pelo professor

Cartas no Baralho: 27

Erros: 0 Pontos: 0 Multiplicador: 1x

Linha do tempo

KODAK - Steven Sasson

1976

i_ g
R
=
Desenvolvida pelo engenheiro Steven
do
0s
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Fonte: Autor

6.2 AVALIACAO COM ESTUDANTES

A avaliagédo do jogo foi conduzida por meio de convite realizado por e-mail, para
exploragdo do jogo e preenchimento do questionario, para 106 estudantes do curso de
arquivologia, sendo que foram obtidas 23 respostas. Estes alunos ja haviam completado,
ou estao concluindo no periodo vigente, a disciplina de Documentos Arquivisticos Digitais,
tendo visto o conteudo "Histéria dos Documentos Analdgicos e Digitais", abordado pelo
baralho criado. Todos os participantes sao/foram alunos do mesmo professor, responsavel
por testar a plataforma de gerenciamento. Essa abordagem garantiu que todos tivessem
sido expostos ao mesmo conteudo em sala de aula.

Primeiramente, € relevante abordar algumas caracteristicas do grupo que participou
da avaliagdo. Ao coletar dados sobre a idade dos participantes, obtivemos um resultado
que divide o grupo pela metade em duas categorias: aqueles com 25 anos ou mais € 0s
que tém menos de 25 anos. Outro ponto que separa os participantes em dois grupos foi
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a frequéncia com que estdo habituados a jogar algum tipo de jogo digital. Nesse aspecto,
39,1% dos participantes indicaram jogar pelo menos uma vez por semana, enquanto o0s
restantes 60,9% afirmaram jogar raramente ou nunca se envolvem em jogos digitais.

Ao abordar os resultados das questdes relacionadas ao jogo, o primeiro aspecto
geral a ser analisado diz respeito a experiéncia do jogador. No que se refere ao design
do jogo, constatamos que 56,5% dos participantes expressaram que o jogo € visualmente
atrativo (concordo totalmente e concordo parcialmente), conforme evidenciado na Figura
17. E importante observar, no entanto, que a criagdo de uma identidade visual Ginica néo foi
o foco deste trabalho. Optamos por utilizar componentes prontos do Angular Material para
agilizar o desenvolvimento, resultando em uma auséncia de uma identidade visual prépria.
Apesar disso, ao empregar um padrao pré-modelado, mesmo que nao tenha sido especi-
ficamente projetado para jogos e ndo transmita uma sensacao de diversao, conseguimos
obter resultados positivos no que se refere a composicao de cores e fontes, como ilustrado
na Figura 18. Nela, 73,9% dos participantes afirmaram que o jogo apresenta cores, textos
e fontes consistentes.

Figura 17 — O design do jogo é atraente (cartas, interface grafica, etc.).
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Figura 18 — Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes.
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Ainda explorando os aspectos da experiéncia do usuario, um ponto notavel diz res-
peito a facilidade de aprendizado do jogo, sem entrar, por enquanto, em consideracoes
sobre o conteudo abordado durante a partida. Ao avaliar a facilidade com que os parti-
cipantes assimilaram as mecanicas do jogo, destaca-se que 82,6% deles indicaram que
o aprendizado foi facil (concordo totalmente - CT e concordo parcialmente - CP), con-
forme evidenciado na figura 19. Os restantes 17,4% permaneceram neutros em relacao as
questdes de dificuldade de aprendizado, como demonstrado nos dados apresentados na
imagem 19.

Figura 19 — Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
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Fonte: Autor

Além disso, os participantes foram questionados sobre sua percepgao quanto a
rapidez com que outros jogadores poderiam aprender a jogar. Nesse contexto, 79,9%
(39,1% CT e 34,8% CP) concordaram com a afirmacgéo, 21,7% mantiveram-se neutros e
4,3% discordaram completamente, conforme ilustrado na Figura 20.

Figura 20 — Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.
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Fonte: Autor

Um ponto intrigante que merece destaque é a relagao entre a facilidade de apren-
dizado do jogo e a percepgao de desafio experimentada pelos participantes. Conforme
mencionado anteriormente, 82,6% dos participantes afirmaram que aprender a jogar foi
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uma tarefa facil. Ao examinar as respostas a questao sobre o nivel de desafio, observa-
mos que 65,2% (52,2% CT e 13% CP) e 21,7% indicaram que o jogo apresentou um grau
de desafio, outros 21,7% permaneceram neutros nessa questdo, conforme representado
no gréfico da Figura 21.

Portanto, podemos entender que a percepcao de desafio no jogo esta diretamente
vinculada ao conteudo abordado pelo professor ao criar o baralho para a partida. Esse ele-
mento se revela como um dos aspectos mais cruciais quando se trata de engajamento, por
que ao adicionarmos elementos de desafios no jogo, as pessoas tendem a continuarem
jogando e previne que o jogo se torne monétono (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2013)
e segundo GEE (2009, p.2) "os jogadores nao aceitam jogos faceis, bobos, pequenos".
Dessa forma, a responsabilidade de atingir um nivel adequado de desafio recai principal-
mente sobre o professor encarregado de criar o contetudo abordado. Isso se deve ao fato
de como apresentado anteriormente, a plataforma ndo € necessariamente uma barreira de
desafio a ser vencida quando o jogador esta em processo de aprendizagem de como o
jogo funciona.

Figura 21 — Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

15

12 (52,2%)

10

6 (26,1%)

0 (0%) 3 (13%)

2 (8,7%)

1 2 3 4 5
Discordo Totalmente Discordo Parcialmente Neutro Concordo Parcialmente Concordo Totalmente

Fonte: Autor

Em relacdo ao sentimento de realizagao, obtivemos uma resposta positiva. 82,6%
(47,8% CT e 34,8% CP) dos participantes expressaram sentir-se realizados ao comple-
tar as tarefas do jogo, como pode ser observado no grafico da imagem 22. Apenas 13%
permaneceram neutros em relagéo a essa afirmacgao, enquanto 4,3% discordaram parcial-
mente do sentimento de realizacdo. Ainda explorando a tematica da realizagao, é relevante
salientar a percepc¢ao do esforgo individual. Dois tercos dos participantes acreditam que
foram capazes de progredir no jogo com base em suas habilidades individuais, enquanto o
terco restante permaneceu neutro em relacao a essa afirmacao, conforme evidenciado na
imagem 23.

Ao abordarmos questdes relacionadas ao tema da aprendizagem, é relevante des-
tacar que os jogos podem constituir uma ferramenta altamente eficaz para alcancgar resulta-
dos mais significativos no processo de ensino. Conforme observado por (WANGENHEIM;
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Figura 22 — Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao.
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Fonte: Autor

Figura 23 — E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo.
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WANGENHEIM, 2013), a utilizagdo de jogos oferece diversos beneficios, tais como a cria-
¢ao de um ambiente simulado no qual os alunos podem aprender sem o receio de cometer
erros que acarretem consequéncias graves.

Os Autores também ressalta que os jogos proporcionam uma abordagem de apren-
dizagem prética, permitindo a reduc¢do das lacunas entre teoria e pratica. Destaca-se,
ainda, um dos elementos mais cruciais: o feedback imediato destinado a cada aluno. Esse
aspecto € particularmente significativo, uma vez que proporciona uma resposta instanta-
nea, algo que se torna inviavel em contextos nos quais lidamos com turmas numerosas.

Assim, fica evidente que a integracao de jogos no processo educacional ndo apenas
oferece um ambiente mais propicio para a experimentacdo sem medo de repercussdes
graves, mas também facilita a aplicacao pratica dos conhecimentos, estreitando a distancia
entre teoria e pratica, além de fornecer um retorno imediato e personalizado para cada
estudante.

O jogo obteve resultados positivos na avaliagao da percepcao de aprendizado dos
alunos. Quando questionados sobre se 0 jogo contribuiu para a ampliacao de seus co-
nhecimentos sobre o conteudo abordado (histéria dos documentos analdgicos e digitais),
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95.6% (82.6% CT e 13% CP) afirmaram que o jogo desempenhou um papel significativo
na aprendizagem do tema. Apenas um estudante (4,3)% discordou parcialmente desta
afirmagéo, conforme evidenciado na imagem 24.

Figura 24 — O jogo contribuiu para que eu pudesse aprender mais sobre a histéria dos documentos
analogicos e digitais.
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Fonte: Autor

Além disso, também precisamos examinar questdes de imerséo no jogo. Conforme
destacado por (GEE, ) (2009), os jogos sao ferramentas que ndao apenas estimulam, mas
também envolvem profundamente seus usuarios, mantendo-os dedicados por longos pe-
riodos, com o propoésito de alcancar um objetivo especifico. Isso implica que é comum
observar que individuos envolvidos em jogos, sejam eles digitais ou fisicos, sdo capazes
de perder a nocao do tempo e do ambiente ao seu redor. Essa capacidade de concentra-
cao intensa em uma atividade pode representar uma excelente abordagem para consolidar
o conteudo apresentado em um jogo educacional.

Foram abordadas duas métricas relacionadas a imersao dos jogadores. A primeira
diz respeito a nog¢ao de tempo, na qual os participantes foram questionados se ficaram tao
envolvidos que perderam a nog¢ao do tempo durante o jogo. As respostas se distribuiram
de maneira significativa entre as alternativas, conforme ilustrado no gréafico da imagem 25.
Nesse contexto, 47,8% (30,4% CT e 17,4% CP) afirmaram ter perdido a no¢ao do tempo
enquanto jogavam. No entanto, € relevante observar que uma parcela consideravel esco-
Iheu outras opgdes, e destaca-se que 17,4% discordaram totalmente da ideia de perder a
nocao do tempo durante a partida.

Explorando ainda a imersdo, outra questdo foi abordada, desta vez sobre se os
alunos esqueceram do ambiente ao redor enquanto jogavam. Mais uma vez, houve uma
distribuicao semelhante a questao anterior, porém agora ainda mais equilibrada entre as
opcoes. A soma daqueles que concordam com essa afirmacgao € de 43,4% (21,7% CT e
21,7% CP), e também observamos um aumento na op¢ao de "discordo parcialmente”, que
agora representa 17,4% do grupo, conforme ilustrado no grafico da imagem 26.

Por fim, foi concedida aos alunos a oportunidade de compartilhar sugestdes e me-
Ihorias para o jogo. Uma preocupagéo que se destacou foi a questdo da portabilidade para
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Figura 25 — Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo.
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Figura 26 — Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
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dispositivos menores, como celulares e similares, indicando que esse € um aspecto que
precisa ser aprimorado. Além disso, no tépico da portabilidade, algumas sugestoes foram
feitas para o desenvolvimento de um aplicativo especifico para esse tipo de dispositivo.
Um ponto positivo que merece destaque é a apreciacao geral do jogo. Mesmo com uma
interface ainda em estagio inicial e com dificuldades de adaptagao a alguns dispositivos,
foram expressos comentarios favoraveis em relagao ao jogo.



7 CONCLUSAO

Este trabalho introduziu uma plataforma de gerenciamento e um jogo educacional
de cartas denominado TimeExplorer, com énfase no contexto educacional. A proposta
visa fornecer uma ferramenta abrangente para os professores, capacitando-os a criar e
implementar conteudo de maneira eficaz através do sistema de gerenciamento. Dessa
forma, busca-se fortalecer o ensino de forma mais descontraida, promovendo engajamento
e concentracdo que um jogo pode oferecer. A primeira fase envolveu uma revisdo da
literatura e trabalhos relacionados, além da identificagao dos requisitos fundamentais para
o desenvolvimento integral do sistema.

A fase subsequente do projeto consistiu no desenvolvimento pratico tanto da pla-
taforma quanto do jogo. Apés a conclusédo da implementagéo, o sistema passou por ava-
liagdo em duas etapas distintas. Inicialmente, um professor do Curso de Arquivologia,
responsavel pela disciplina de Documentos Arquivisticos Digitais testou integralmente a
funcionalidade de gerenciamento, realizando o cadastro completo de um baralho de linha
do tempo, identificando pontos que demandavam atencdo antes de submeter alunos a
execucao e avaliagao do jogo criado por ele

A segunda etapa da avaliacdo envolveu a aplicagdo do jogo a um grupo de alu-
nos que ja haviam cursado a disciplina. Isso foi especialmente relevante, uma vez que o
conteudo incorporado no baralho foi alinhado ao material abordado em sala de aula pelo
mesmo professor. Todos os participantes foram alunos desse docente. ApOs a experiéncia
de jogo, eles foram convidados a voluntariamente responder a um questionario elaborado
pelo MEEGA+.

Com base nos resultados do questionario, percebemos que, na avaliagdo dos alu-
nos, o jogo obteve bons resultados em aspectos como a simplicidade na assimilacdo das
regras e mecanicas de jogo. Além disso, houve uma resposta positiva em relagao a per-
cepcao de aprendizado enquanto jogavam. No entanto, um ponto que merece atengao
foi a imersao durante o jogo, onde ndo obtivemos uma quantidade expressiva de alunos
afirmando que se sentiram totalmente ou parcialmente imersos dentro do jogo.

Destaca-se, ainda, um desempenho satisfatério na avaliacao da parte de geren-
ciamento pelo professor, indicando que a plataforma atendeu a todas as necessidades
basicas para a criagcao de baralhos e jogos. No entanto, € importante mencionar ressalvas
relacionadas a responsividade, especialmente em dispositivos de menor porte, 0 que pode
demandar melhorias para garantir uma experiéncia consistente em diferentes plataformas.

Como trabalhos futuros, pretende-se evoluir principalmente no que se refere a apri-
morar aspectos relacionados ao jogo. E essencial criar uma identidade visual exclusiva,
mais alinhada ao estilo Iudico caracteristico dos jogos. Além disso, é fundamental explo-
rar a otimizagdo das recompensas oferecidas e incorporar mais animagdes e elementos
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sonoros para aprimorar a imersao do jogador. Outro ponto relevante a ser abordado é a
adaptacao eficiente do sistema para dispositivos menores, como celulares, considerando a
crescente diversidade de plataformas. Além disso, a possibilidade de desenvolver um apli-
cativo nativo, especialmente para a parte do jogo, representa uma perspectiva promissora
a ser considerada. Este aprofundamento em questdes visuais, de interacao e portabilidade
contribuira significativamente para a evolugdo do projeto.

Também é pertinente realizar uma avaliagdo mais aprofundada do médulo do pro-
fessor, envolvendo uma variedade de professores com perfis distintos. Buscar feedback
de professores que nao possuem necessariamente formacao na area de tecnologia pro-
porciona uma visao mais ampla sobre como usuarios menos familiarizados com sistemas
interagem com o painel. Além disso, consideramos a possibilidade de implementar uma
aba que ofereca detalhes sobre os jogos dos alunos, incluindo relatérios de desempenho
durante as partidas e analises de aprendizagem.
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APENDICE A — QUESTIONARIO MEEGA+ UTILIZADO

Faixa Etaria
Publico Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?
Quantas vezes vocé jogou o jogo Time Explorer antes de responder este questionario?
O design do jogo € atraente (interface, graficos, tabuleiro, cartas, etc.).
Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes.
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis.
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.
Usabilidade Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.
Eu considero que o jogo é facil de jogar.
As regras do jogo séo claras e compreensiveis.
As cores utilizadas no jogo sao compreensiveis.
Confianca A organizacao do contelido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
O jogo ndo se torna monédtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacéo.
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo.
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
Diversao Eu me diverti com o jogo.
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo.
Atencéo focada Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo.
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

Desafio

Satisfagdo

E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a histéria dos documentos analdgicos e
digitais, apresentados na disciplina Documentos Arquivisticos Digitais.

O jogo & um método de ensino adequado para a disciplina Documentos Arquivisticos Digitais e o contetido em
questéo.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).

Relevancia

Aprendizagem percebida O jogo contribuiu para que eu pudesse aprender mais sobre a histéria dos documentos analogicos e digitais.
Questao dissertativa Gostaria de deixar alguma sugestao para melhoria do jogo?

Fonte: Autor
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