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Objetos Digitais de Aprendizagem: um estudo sobre uso do jogo Mestre dos

Elementos como auxiliar no ensino das Propriedades Periddicas

Diego Socrates Dias Mousine®

Elane de Souza?
Resumo

O presente artigo foi confeccionado no intuito registar os resultados da aplicagdo de um
trabalho de carater cientifico embasado nas concepgdes de desenvolvimento cognitivo
coletivo através de atividades ludicas utilizando tecnologias digitais. Os resultados obtidos
foram coletados através de estudo de caso, aplicando o Objeto Digital de Aprendizagem — um
jogo eletrénico intitulado Mestre dos Elementos — em sala de aula, no Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, com uma turma de primeiro ano do Curso Técnico
em Agropecudria Integrado ao Ensino Médio. O software em questdo explora o conhecimento
sobre as propriedades periddicas dos elementos da tabela periodica, direcionando o jogador ao
estudo dessas propriedades de livre e espontanea vontade para conseguir sucesso no jogo.

Palavras-chave: Objetos Digitais de Aprendizagem; Jogos na Educacéo; Tabela Periddica.

Abstract

This document was written to record the results of a scientific experiment based on collective
cognitive development conceptions by ludic activity using digital technologies. The registered
results were got by case study, where the Learning Object — a game titled Mestre dos
Elementos — was used by a group of student on course of agricultural technician incorporated
in high school, from Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano. This
software explore the knowledge about periodic property of elements from periodic table, what
force the player to learn about they at own free will to win the game.

Keywords: Learning Object; Educational Games; Periodic Table.
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1. Introducéo

No mundo contemporaneo percebe-se que jogos eletrénicos voltados para educacéo
estdo ganhando espaco nas diversas modalidades escolares, visto que ao utiliza-los busca-se o
ensino de conteddos atrelado ao desenvolvimento cognitivo do jogador/estudante. Como

explica Ramos et al (2015, p. 226):

As habilidades cognitivas estéo relacionadas com as fungGes executivas, que embora
ainda gerem divergéncia no que se refere a uma defini¢do exclusiva, podem ser
compreendidas como um sistema funcional neuropsicolégico que é composto por
um conjunto de outras fungdes responsaveis por dar inicio e desenvolver uma
atividade com um objetivo determinado.

Quando um estudante precisa aprender um contedo no método tradicional de ensino,
ele espera que o professor Ihe guie no processo de aprendizagem, ou que o mesmo Ihe mostre
0 contetido e exemplos. Dessa forma, o estudante ndo realiza os passos do desenvolvimento
cognitivo defendido por Piaget, que diz que “o crescimento cognitivo da crianga se da através
de assimilacdo e acomodacdo. O individuo constréi esquemas de assimilacdo mentais para
abordar a realidade” ¢ que “ensinar significa provocar o desequilibrio na mente da crianga
para que ela, procurando o reequilibrio, se reestruture cognitivamente e aprenda”
(OSTERMANN; CAVALCANTI, 2010, p. 21-22).

Sendo assim, percebe-se algumas vantagens ao utilizar-se de jogos eletrénicos no
processo de ensino e aprendizagem, visto que o software ndo vai responder as perguntas do
estudante de forma objetiva, 0 que torna as caracteristicas de aprendizagem cognitivistas mais
marcantes com o uso de tais ferramentas. Baseado nisso 0 jogo Mestre dos Elementos foi
desenvolvido.

A ideia de construcdo do software partiu da experiéncia de vida do seu desenvolvedor.
O mesmo teve dificuldades no aprendizado da quimica durante os estudos no ensino
fundamental e médio, mas ao longo dos anos que se passaram ele finalmente conseguiu
compreender o que lhe foi ensinado na infancia. Ou seja, mesmo que o conhecimento relativo
a quimica aparentemente permanecia acomodado em sua mente, o desequilibrio provocado
ainda estava causando a “constru¢do de novos esquemas de assimilagdo, promovendo, com
isso, o desenvolvimento cognitivo” (ibid) sobre o assunto, o que remete também a teoria de
David Ausubel sobre aprendizagem significativa®. E ap6s conhecer as teorias de
aprendizagem estudadas e defendidas por Lev Vygotsky, Jean Piaget e David Ausubel,

decidiu que um jogo eletrénico seria a forma mais apropriada para ensinar de uma forma

® «A aprendizagem significativa ocorre quando a nova informagdo ‘ancora-se’ em conceitos relevantes
preexistentes na estrutura cognitiva” (OSTERMANN; CAVALCANTI, 2010, p. 23).



indireta, aproveitando-se da atratividade das inovacgdes tecnoldgicas, e da onipresenca
proporcionada pela Internet.

Para avaliar as premissas que levaram a construcdo de tal Objeto Digital de Aprendizado
(ODA), o mesmo foi posto em pratica em sala de aula, foi realizado levantamento de dados
minuciosos (e com o minimo de interferéncia possivel do aplicador) através da observagédo in
I6cus e varios questionarios. A aplicagdo do ODA, além de determinar se o software
cumpriria seu papel na aprendizagem, ainda revelou resultados acerca da cultura de ensino

aplicada no local.
2. A educacao atraves dos jogos on-line

“Numa sociedade cada vez mais conectada, ensinar e aprender podem ser feitos de forma
bem mais flexivel, ativa e focada no ritmo de cada um. As tecnologias mdveis desafiam as
instituicdes a sair do ensino tradicional, onde o professor é o centro [...]” (MORAN, 2011, p.
46). Baseado nesta afirmativa, esse topico traz uma visdo totalmente diferente do uso da

internet no dia a dia dos usuarios da rede mundial de computadores.

Basicamente a internet é vista com um vasto repositorio de entretenimento. A maior parte
dos usuérios que se conectam a rede mundial de computadores esta a procura de algo que lhe
proporcione um passatempo prazeroso, com temas subjetivamente interessantes. E como é de
se esperar, qualquer tema inicial vai, a partir de hiperlinks, levar o usuario por varias paginas
e sites que poderad suprir a necessidade imediata do assunto. Inclusive, LEMOS e LEVY

(2010, p. 81) confirma essa visao quando afirma:

N&o é a toa a adesdo macica e popular a softwares sociais como Orkut, Facebook,
Multiply, MySpace e microblogs como Twitter e Jaiku, onde as pessoas que nunca
produziram informacdo passam a colocar em um mesmo instrumento eletrdnico
mensagens multimodais (videos, mapas, fotos, masicas), criando um contato direto e
permanente com suas comunidades de interesse.

Diferente do que pensam alguns pais de adolescentes que passam o dia na frente do
computador, em detrimento de estudar, eles estdo estudando. Contudo o tema do estudo quase
sempre ndo tem muito a ver com o assunto das matérias escolares, mas de qualquer forma, ele
estd adquirindo conhecimento que julga ser de grande utilidade. Ao permanecer acessando as
redes sociais ou jogos on-line, o individuo é apresentado a novos temas a todo momento, o
que lhe desperta curiosidade e o faz iniciar mais uma rotina de estudos, mesmo lhe
aparentando apenas diversdo. Além disso, “a web permite a cada um tornar-se produtor de
informacdo [...] de tudo aquilo que é possivel testemunhar com smartphones, palm ou laptop

nas maos” (ibid, p. 82), contribuindo para um imenso repositorio de conhecimento empirico,
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gerando discussdes e ajudando na formacdo critica dos individuos. Uma educacéo informal,

mas, ainda assim, uma formacdo de caréater social.

Por outro lado, existem ambientes projetados exclusivamente para o processo de
educacdao formal através da internet. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) séo
exemplos de softwares projetados para tal finalidade. Os mesmos elevaram o nivel da forma
de aplicacdo da Educacdo a Disténcia (EaD) e a confianca do mercado mundial em relacéo a
capacitacdo do estudante da modalidade. Piva (2011, p. 1-19) descreve que até meados da
década de 90, a EaD acontecia de duas formas basicas: através de impressos ou através de
transmissdo via midias de propagacdo em massa. As limitacdes dessas formas estdo
relacionadas & questao do feedback®, ou seja, nem sempre a entidade educacional tinha certeza
do real aprendizado do estudante, pois a realizacdo da avaliacdo da aprendizagem ficava a
cargo das faculdades de direto da consciéncia do mesmo. Tal fato refletia na imagem do
profissional que se submetia a essa modalidade de formacgdo. Como afirma AZEVEDO (apud

PIVA, op. cit.), quando fala que:

A aplicacdo de novas tecnologias na EAD, especialmente aquelas ligadas a Internet,
vem modificando o panorama dentro deste campo de tal modo que seguramente
podemos falar de uma EAD antes e depois da Internet. Antes da Internet tinhamos
uma EAD que utilizava apenas tecnologias de comunicacdo de um-para-muitos
(rédio, TV) ou de um-para-um (ensino por correspondéncia). Via Internet temos as
trés possibilidades de comunicagdo reunidas numa s6 midia: um-para-muitos, um-
para-um e, sobretudo, muitos-para-muitos. E esta possibilidade de interacdo ampla
que confere a EAD via Internet um outro status e vem levando a sociedade a olhar
para ela de uma maneira diferente daquela com que olha outras formas de EAD.

E perceptivel que a educacéo via Internet, seja ela formal ou ndo-formal, seja empirica
ou cientifica, reflete nas teorias de aprendizagem cognitivistas e sécio-culturais como
construtivismo, socioconstrutivismo ou sociointeracionismo, pois a interacdo social € um
carater crucial para manter a atratividade do uso da tecnologia da informacédo voltada para a
educacdo. Caso contrdrio, tal tecnologia se caracterizaria apenas como alternativa equivalente
ao caderno e o livro, o que de certa forma ndo promoveria nenhuma mudanga em relagéo aos

paradigmas tradicionais.

Segundo GREENFIELD (apud AGUIAR, 2010, p. 66), “considerando que exista
socializacdo pelos meios de comunicacdo, as novas midias podem oferecer ndo apenas
oportunidades de entretenimento, mas de aprendizagem e de desenvolvimento humano, desde

que empregadas de maneira adequada”. Ou seja, um jogo educacional precisa passar por um

* Termo em inglés utilizado para descrever o retorno das informagdes propagadas em um ambiente
organizacional.
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processo de planejamento minucioso, levando em consideracdo a faixa etiria e o
desenvolvimento cognitivo do publico alvo, além da ergonomia do software (FERNANDES,
2008).

Na perspectiva de Vygotsky (1991), o jogo pode proporcionar agdes cognitivas
capazes de impulsionar o individuo a criar formas ordenadas, regras do coletivo e
situacfes imagindrias. Assim, 0 jogo permite 0 entendimento e a exploracdo da
realidade por meio do aprendizado e do desenvolvimento do individuo. (AGUIAR,
op. cit., p. 75).

Contudo, AGUIAR (op. cit., p. 81) ainda enfatiza que:

Em algumas ocasifes, as atividades competitivas podem ser contraprodutivas para
estudantes menos interessados em competicdes, para aqueles que possuem baixo
rendimento em jogo ou, ainda, para os individuos que tenham desenvolvido poucas
habilidades sensdrio-motoras.

Tais fatores remetem ao professor a obrigacdo de ter um conhecimento prévio da zona de
desenvolvimento proximal de todos os estudantes antes de submeté-los a uma didatica

pedagogica envolvendo jogos.
3. Conceitos béasicos sobre Objetos Digitais de Aprendizagem

Um Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) — também conhecido como Recurso Digital
de Aprendizagem — é, em uma definicdo ampla, uma ferramenta computacional planejada e
implementada seguindo padrdes predefinidos de desenvolvimento.

Existem varias defini¢cdes para o termo, como explica Wiley (2000, p. 5-6) quando afirma
que “the proliferation of definitions for the term ‘learning object’ makes communication
confusing and difficult. [...] It would seem that there are almost as many definitions of the
term as there are people employing it”°. Muitas entidades desenvolvem softwares com
finalidades educacionais e cada uma delas tem sua propria definicdo para o termo, e em
alguns casos até mesmo o termo é mudado. Por exemplo: objetos de conhecimento;
componentes de instrugdo; componentes de softwares educacionais; entre outros. Entretanto,
o foco deste tépico ndo esta voltado para discussdes em relacdo a termos ou as defini¢Ges as
quais sdo submetidos. O importante aqui € entender a origem e a finalidade de um ODA.

Torna-se facil perceber a finalidade de um ODA, pois a mesma ja esta definida no nome
da categoria do software: aprendizagem. Tais aplicativos sdo planejados, desenhados e
implementados para servir como ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Diferente do que muitos pensam, ndo € algo desenvolvido com o intuito de substituir o

> «A proliferagdo de definicBes para o termo ‘objeto de aprendizagem’ confunde e dificulta a comunicacéo. [...]
parece que existem quase tantas defini¢cGes do termo como existem pessoas empregando-0.”



professor, visto que 0s mesmos ndo séo frutos da falta de professores, ou da necessidade de
uma entidade com maior dominio do contetdo do que os profissionais da educacdo. Muito
pelo contrario, ele surge para prover suporte a uma demanda observada no planejamento das
aulas que serdo aplicadas ao longo do ano letivo, conforme sugerem REIGELUTH e
NELSON (apud WILEY, op. cit., p. 3-4):
[...] when teachers first gain access to instructional materials, they often break the
materials down into their constituent parts. They then reassemble these parts in ways
that support their individual instructional goals. This suggests one reason why
reusable instructional components, or learning objects, may provide instructional
benefits: if instructors received instructional resources as individual components,
this initial step of decomposition could be bypassed, potentially increasing the speed
and efficiency of instructional development.®
Entretanto, exemplares realmente aproveitaveis de tais ferramentas digitais demandam
tempo e pessoal especializado, o que torna sua producdo cara e inviavel para muitas entidades
educacionais. Por isso, “quanto mais esses recursos puderem ser reaproveitados em diferentes
contextos, por diferentes professores em séries e disciplinas diferentes, o seu custo de
desenvolvimento diminui progressivamente.” (JORDAO, 2009, p. 2).
Sendo assim, para este trabalho, fica definido que um ODA é a minima parte de um todo,
com finalidades educacionais especificas e que pode/deve ser projetado para ser utilizado e
reutilizado em situacGes diversas, a depender da conveniéncia da ementa do professor ao

longo de sua trajetoria de ensino.
4. O jogo Mestre dos Elementos

Desenvolvido no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano Campus
Senhor do Bonfim, o jogo Mestre dos Elementos é um ODA projetado (para plataforma web)
baseado nos padrbes de Jogos de Cartas Colecionaveis (JCC), com o intuito de facilitar a
assimilacdo do conteudo referente as propriedades periddicas mais estudadas dos elementos
da tabela periddica: raio atbmico, energia de ionizacdo, afinidade eletrdnica,
eletronegatividade, eletropositividade e potencial de ionizacdo; seguindo os padrfes da Unido
Internacional da Quimica Pura e Aplicada (IUPAC).

Na modalidade JCC, cada participante deve possuir uma colecdo de cartas tematicas das

quais sdo selecionadas uma quantidade preestabelecida para participar da rodada. Cada carta

®[...] quando professores tém acesso inicial a materiais instrucionais, eles usualmente segmentam os materiais
em suas partes constituintes. Eles entdo reagrupam estas partes de modo que elas déem suporte a suas metas
instrucionais individuais. Isto sugere uma razdo pela qual os componentes instrucionais reutilizaveis, ou objetos
de aprendizagem, podem prover beneficios instrucionais: se os professores recebem os recursos instrucionais ja
como componentes individuais, este passo inicial de decomposicdo pode ser pulado, potencialmente
acrescentando velocidade e eficiéncia ao desenvolvimento instrucional.



possui caracteristicas particulares e de acordo com o tema. Tais caracteristicas sao utilizadas
para confrontar valores e assim aquele que tiver a carta na qual determinada caracteristica
possui valor maior, ganha a carta do outro, e, a partir daquele momento, a carta do perdedor
passa a fazer parte da colecao do vencedor.

No caso do Mestre dos Elementos o tema é a tabela periddica. A quantidade de cartas é
definida pelo sistema: iniciando com quarenta e nove elementos aleatérios da tabela periddica.
Antes da rodada, o jogador deve selecionar quinze cartas, de acordo com a estratégia dele (ver
Figura 1). Durante a rodada, cinco cartas sdo postas na mesa (ver figura 2) e o jogador
desafiante inicia o jogo selecionando uma carta com determinado elemento e seleciona uma
propriedade periddica, em seguida o oponente seleciona a carta dele. Entdo é feita a
comparacéo, e o dono daquela carta que possuir a propriedade mais forte ganha um ponto.
Entdo é a vez do oponente selecionar a carta e a propriedade. Assim, a oportunidade de iniciar
a partida vai se revezando até o final da rodada, e toda vez que as cartas da mesa se esgotam,
0 jogador pode pedir mais cartas das quinze selecionadas previamente. Ao final da rodada, o
vencedor ndo fica com a carta do oponente, mas ganha uma nova carta, com um novo
elemento aleatdrio e que ele ainda ndo possua na colecdo. Desta forma, depois de algumas
vitérias o jogador vai possuir cartas com todos os elementos da tabela periddica. E quanto
mais cartas o jogador receber, mais conhecimento ele vai ter que possuir para montar boas

estratégias para vencer.

Mestre dos Elementos . . Mestre dos Elementos

Figura 1. Pagina de selecdo de cartas. Cartas Figura 2. Pagina de duelo
verdes sdo aquelas selecionadas para serem usadas Fonte: Print Screen da pagina no navegador
na partida. Cartas azuis sdo aquelas disponiveis na Google Chrome.

colecéo do jogador.
Fonte: Print Screen da pégina no navegador
Google Chrome.

5. A aplicacédo do jogo Mestre dos Elementos



A proposta foi de aplicar o jogo de uma forma que garantisse que os estudantes usariam as
habilidades cognitivas e a interacdo social para se apropriarem do conhecimento tanto relativo
a jogabilidade gquanto relativo a tematica do jogo. E através de questionarios antes e apds o
uso, e da observacdo in l6cus acumular dados para verificar as premissas do trabalho.

A aplicacdo do Mestre dos Elementos em sala de aula aconteceu em dois dias no Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano — campus Senhor do Bonfim. Na ocasido,
0s estudantes da turma da primeira série B do curso Técnico em Agropecuaria Integrado ao
Ensino Médio foram selecionados através de sorteio, visto que existem quatro turmas de
primeiros anos no referido curso e ndo havia disponibilidade de horario para todas
participarem. Contudo, vale salientar que o jogo poderia ser aplicado em turmas de séries
posteriores a essa, pois 0 mesmo ndo especifica o puablico alvo, nem exige conhecimento
prévio sobre a tabela periodica, podendo ser usado também apenas como entretenimento.

A principio, foi explicado que aquele momento ndo influenciaria diretamente no historico
escolar deles, e que as informagdes coletadas seriam sigilosas e que se destinava unicamente
para 0 estudo em questdo. Foi dito ainda, que eles preencheriam alguns questionarios,
anonimamente, antes e depois do uso do jogo Mestre dos Elementos, e que estariam livres
para responder se quisessem e como quisessem, desde que as respostas tivessem coeréncia

com as perguntas do questionario.

Apo6s os informes, os estudantes responderam dois questionarios (vide modelos em
apéndice), o primeiro em relacdo a forma em que as aulas de quimica sdo aplicadas, e o
segundo em formato de questdes objetivas sobre as propriedades periddicas. Em seguida
foram encaminhados para o laboratorio de informatica, onde tiveram o primeiro contato com
0 ODA Mestre dos Elementos.

Inicialmente observou-se um pouco de receio por parte dos estudantes, pois foram
apresentados ao jogo sem nenhuma explicacdo de como usa-lo. Atitude esta proposital, visto
que tinha-se como objetivo observar qual seria a reacdo deles diante de algo desconhecido. De
imediato iniciou-se o conflito e a resisténcia, mas os mesmos permaneceram tentando jogar. A
medida que alguns conseguiam entender o jogo, passavam a informacdo para o colega ao

lado, e dentro de 50 minutos eles conseguiram assimilar a dinamica do jogo coletivamente.

No segundo momento, 0s estudantes ja chegaram ao laboratorio de informatica,
visivelmente, empolgados. Ligaram os computadores e acessaram 0 jogo, que recebera uma
alteracdo: onde foi colocada uma pégina de ajuda com um video explicando como jogar.

Neste dia, houve dois momentos de conflitos: o primeiro quando eles tentaram entender o
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objetivo do jogo; o segundo quando eles tentaram conseguir mais vitérias do que os colegas.
E no final do segundo momento, a maioria dos estudantes estava estudando a fundo as
propriedades periddicas a fim de superar os colegas no ranking do jogo.

A aplicacdo foi finalizada com o preenchimento dos dois Gltimos questionarios (vide
modelo em anexo), sendo o primeiro contendo questdes equivalentes ao aplicado no primeiro
momento e um questionario sobre a utilidade do ODA Mestre dos Elementos no aprendizado
sobre 0 assunto. Tais questionarios serviram de base para coleta de dados e posterior
confronto com os questionarios aplicados anteriormente gerando assim resultados e dados
imprescindiveis para o presente estudo. Dessa forma, utilizou-se o método quantitativo e
qualitativo — também conhecido como método quali e quanti — visando tornar os resultados do

trabalho mais consistentes e transparentes possiveis.
6. Analise dos Dados

Com base nos dados coletados durante a aplicacdo do Mestre dos Elementos observou-se
alguns aspectos importantes para 0 melhor desenvolvimento do processo de ensino e

aprendizagem. Dessa forma, torna-se pertinente analisar os resultados da referida experiéncia.
- Sobre as aulas de quimica

Ao analisar o grafico 1 (Dados obtidos no primeiro contato com os estudantes, antes dos
mesmos conhecerem o Mestre dos Elementos), pode-se perceber que muitos estudantes ndo
consideram o computador como uma ferramenta voltada para a aprendizagem, e consideram
que o professor expondo o contelido ainda é a forma mais adequada de aprender quimica.
Nesse sentido, LEVY alerta: “todas estas ‘antigas’ tecnologias intelectuais tiveram e tém
ainda, um papel fundamental no estabelecimento dos referenciais intelectuais e espago-

temporais das sociedades humanas™ (1993, p.75).

Tal constatacdo ja era esperada visto que os estudantes vivenciam no seu dia a dia um

contexto de ensino baseado no paradigma tradicional de ensino. Segundo VALENTE:

O uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem, que enfatizam a
construgdo do conhecimento, apresenta enormes desafios. Primeiro, implica em
entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento,
provocando um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a
busca e compreenséo de novas ideias e valores (1999, p. 2).

Além do exposto, observa-se atraves dos dados dos questionarios aplicados antes do uso
do ODA que o uso do computador é considerado por eles apenas uma forma mais facil de

conseguir exemplos rapidos e praticos do conteddo ensinado. Segundo 0s mesmos, a
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utilizacdo de videos proporciona tal facilidade, conforme demonstra o Gréfico 2. Logo,
observa-se que a educacao praticada atualmente com esses estudantes ndo permite completa
compreensdo do que é apresentado, pois se faz forma mecanicas e muitas vezes superficiais

no processo de aprendizagem.

CLASSIFICAGAO DAS FORMAS DE APRENDIZADO DA QUIMICA

30

25 4 24

20 20
20

O LENDO UM LIVRO

B PROFESSOR USANDO O QUADRO
OPROFESSOR MOSTRANDO EXPERIENCIAS
OALUNO FAZENDO EXPERIENCIAS

W OUVINDO MUSICA

O ASSISTINDO VIDEOS
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10 9 9
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Gréfico 1 - Como o estudante classifica a forma de aprender quimica

USO DO COMPUTADOR PARA APRENDER QUIMICA
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Gréfico 2 - Formas de uso do computador para aprender quimica.

Essa visdo simpldria dos estudantes quanto a utilizacdo do computador no processo de
ensino e aprendizagem ndo traz surpresa, visto que é formada e reforcada pelos paradigmas
tradicionais utilizados desde o inicio da vida escolar dos mesmos, e pelo fato de que a cultura
local ndo lhes apresenta o computador como tecnologia voltada a educagdo. Torna-se
pertinente a analise do grafico 3, pois 0 mesmo demonstra que a metodologia predominante

no ensino ainda se resume em leitura de livros, aulas expositivas e uso de video-aula.
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Constata-se assim que para o ensino tradicional ser aprimorado com a insercéo da tecnologia

da informacdo de maneira ideal, serd necessario muito esfor¢o e algumas mudancas. Como

afirma Paz el al (2015) quando diz que “as contribui¢des das tecnologias digitais para os

processos educativos dependem de um fazer criativo que se desenvolve a partir das praticas

cotidianas [...]”.

30

o]

FORMAS QUE ESTAO USANDO PARA APRENDER QUIMICA

25 4

20

15 4

10 1

28

22

D LENDO UM LIVRO

B PROFESSOR USANDO O QUADRO
OPROFESSOR MOSTRANDO EXPERIENCIAS
OALUNO FAZENDO EXPERIENCIAS

B OUVINDO MUSICA

D ASSISTINDO VIDEOS

W JOGOS DE QUIMICA

Grafico 3 - Formas que o estudante esta usando para aprender quimica.

- Sobre 0 jogo

No que diz respeito a utilizacdo do Mestre dos Elementos como ferramenta no auxilio

do aprendizado de quimica, pode-se observar aspectos relevantes que direcionam para uma

mudanca de visdo da utilizagdo do computador como ferramenta de ensino e aprendizagem,

bem como uma melhoria no desempenho pratico dos conhecimentos especificos de quimica.

Os graficos 4 e 5 refletem essa situacdo. Nesse sentido, Valente (1999, p.34) corrobora com

tais resultados ao afirmar que “ndo sera mais o fazer, chegar a uma resposta, mas a interacdo

com 0 que esta sendo feito, [...] os objetos e atividades deverdo ser estimulantes para que o

aluno possa estar envolvido com o que faz”.
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DESEMPENHO NO QUESTIONARIO 1
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Gréfico 4 - Percentual de acertos do questionario 1 por estudante; Média de acertos da turma; antes do uso do ODA

DESEMPENHO NO QUESTIONARIO 2
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60% -

50% -+

40% -
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Gréfico 5 - Percentual de acertos do questionario 2 por estudante; Média de acertos da turma; Depois do uso do ODA

E de fundamental importancia observar que embora as aulas com 0 ODA Mestre dos
Elementos ndo tenham sido precedidas de uma explicacdo aprofundada das propriedades
periddicas por parte de um professor de quimica — o que é relativamente importante, pelo
fato do jogo ser apenas uma ferramenta auxiliar de ensino — a utilizagdo da ferramenta
conseguiu elevar a média de desempenho da turma de 38% para 58%. Tal constatacdo nos
leva a concluir que mesmo sem a cobranca do professor da disciplina especifica, e sem a

necessidade de conhecer 0 assunto previamente para usar em uma prova, 0s estudantes
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demonstraram interesse em adquirir conhecimento para garantir um sucesso subjetivo: vencer
o desafio e superar os colegas. Nesse sentido, Valente (ibid) corrobora esse resultado ao
afirmar que os objetos “devem ser ricos em oportunidades, para permitir ao aluno explora-las
e possibilitar aberturas para o professor desafiar o aluno e com isso, incrementar a qualidade
de interagcdo com o0 que esta sendo feito”.

Essa melhoria no desempenho dos estudantes, bem como uma mudancga de visdo acerca
da utilizacdo do computador no processo de ensino e aprendizado, torna-se perceptivel
também ao analisar-se as respostas dos mesmos, quanto a questdo 5 do questionario sobre as
contribuicGes do ODA para o aprendizado da quimica, que pergunta se eles acham que o jogo
atingiu o proposito, ou seja, auxiliar na aprendizagem das propriedades da tabela periddica?
Por que? Dessa forma, cabe a analise de algumas respostas:

“Sim. Pois os alunos utilizam sua capacidade em quimica ao mesmo tempo em que se
divertem”.

“Sim. Pois ajuda na fixa¢do do assunto abordado no jogo”.

“Sim. Me ajudou a aprender o assunto para poder jogar”.

“Sim. Porque ele vai lhe ensinar a usar a tabela periddica, e € uma maneira de aprendizagem
legal”.

“Sim. Porque com a competi¢do de ganhar do adversario, a gente fica motivado a aprender
as propriedades para sempre ganhar”.

Por fim, percebe-se que os estudantes ainda veem o computador como uma ferramenta
para entretenimento, mas ap0s a experiéncia com o Mestre dos Elementos fica nitido um novo
olhar dos mesmos para com essa ferramenta que pbde leva-los a compreender um contetido
novo de maneira ludica e interativa. Faz-se necessario observar os graficos 6 e 7 que

comprovam essa analise.
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Grafico 6 - O que o estudante achou do ODA
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Grafico 7 - Como o estudante considera a utilidade do ODA para a aprendizagem

7. Conclusao

Baseado nos dados coletados, e na experiéncia vivenciada, foi possivel concluir que existe
um paradigma forte na forma de aplicagdo tradicional do conhecimento, e que os estudantes
sdo levados pela curiosidade e instinto competitivo quando o processo de aprendizagem
acontece de forma espontanea e coletiva. Diante disso, ressalta-se a atencdo quando esse
processo acontece assistido ou com o auxilio de algum ODA, pois esse deve buscar interacao

de maneira que essa ferramenta ndo sirva apenas para transferir informacdes ao estudante.

Foi marcante durante a realizagcdo do trabalho com o Mestre dos Elementos a constatacdo

do sentimento de desafio e motivacdo dos estudantes, na medida em que se envolveram na
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competicdo com os colegas, buscando informagGes e construindo conhecimentos sobre os
elementos da tabela periddica.

E importante salientar que os resultados indicam a utilizacio do Mestre dos Elementos
como bastante Gtil para os estudantes, visto que o ODA criou condi¢cBes dos mesmos
praticarem conceitos, buscarem estratégias e compreenderem o que estavam fazendo.

Para Aguiar (2010, p. 72):

Na medida em que se percebe a inclusdo dos computadores e redes eletrénicas nas
escolas e em ambientes de aprendizagem, constata-se a necessidade de repensar o
papel do aluno e do professor, tanto quanto o modo de avaliacdo, por meio de
maneiras capazes de modernizar a educacéo tradicional.

Sendo assim, conclui-se que adaptar o contetdo ensinado em algo ludico e atrativo para o
estudante pode ser um sucesso, mas requer mudancas de paradigmas, bem como preparagdo

dos envolvidos no processo de ensino e aprendizado.
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Especificacdo de Requisitos de Software

1. Introducao

Este documento especifica os requisitos do jogo Mestre dos Elementos, provendo
informacoes para o planejamento, implementacdo e implantacado do jogo.

1.1 Escopo

Além desta breve introducéo, este documento é composto de:

1. Item 2. Descricdo Geral: descreve os fatores gerais que afetam o produto, publico
alvo e objetivos.

2. Item 3. Requisitos Especificos: contendo os requisitos funcionais do produto, e suas
respectivas especificagdes de caso de uso, assim como 0s requisitos ndo-funcionais.

3. Item 4. Modelo de bando de dados: contendo modelo conceitual e modelo légico do
banco de dados.

4. Item 5. Layout: contendo imagens dos modelos das telas do sistema.
Item 6. Referencial: contendo referéncias utilizadas para o desenvolvimento do site.

2. Descricao Geral

O jogo Mestre dos Elementos é um Objeto Digital de Aprendizagem (ODA). Ele vem em
formato Web de jogo de cartas colecionaveis com temética voltada para quimica, mais
especificamente as propriedades periddicas dos elementos, sendo elas: Raio Atdmico, Energia
de lonizacdo, Afinidade Eletronica, Eletronegatividade, Eletropositividade e Potencial de
lonizacdo; seguindo os padrdes da Unido Internacional da Quimica Pura e Aplicada (IUPAC).
Uma interface amigavel, intuitiva e como minimo de controles que exija que 0 usuario precise
digitar textos para interagir com o sistema. O jogo pode ser utilizado por qualquer pessoa,
tanto para entretenimento, quanto para adquirir conhecimento, como tambem para testar o
conhecimento do usuéario sobre a tematica abordada. Recorre aos modelos tedricos
cognitivistas de aprendizado, mais especificamente o construtivismo, sociointeracionismo e
aprendizagem significativa.

O jogador inicia a partida com 49 cartas aleatorias, cada uma equivalente a um elemento da
tabela periddica, ndo podendo as cartas serem repetidas. Para poder participar de uma partida
0 jogador precisa montar seu Deck (com 15 cartas) de acordo com sua estrategia de jogo.

A cada vitoria o jogador ganha +1 ponto de experiéncia e +1 carta aleatoria (que o jogador
ainda ndo possua na colecdo dele), e cada vez que a experiéncia igualar-se ao nivel do usuario
(que inicia em 1), ele recebe +1 ponto de nivel e a experiéncia volta a 0. O nivel pode ser
incrementado até 70 (que é o dltimo nivel), quando ele deve possuir todas as 118 cartas
possiveis.

Foram removidas caracteristicas contra produtivas que podem causar desinteresse por parte do
usuario, sendo essas: na derrota 0 usuério nao perde nenhuma carta, nem perde pontos de
experiéncia, e a mensagem do resultado da partida € discreta.

Desenvolvido utilizando arquitetura MVC (Model-View-Controller) por ser um site que prevé
reuso dos componentes, e modelo de desenvolvimento agil Extreme Programming (XP) por
ser um projeto que exige pouco recurso, e ter sido desenvolvido por apenas uma pessoa, tal
modelo foi 0 mais adequado para a implementacdo do jogo Mestre dos Elementos.




3. Requisitos Especificos

3.1 Requisitos Funcionais e Relatorios de caso de uso

Descricdo das prioridades nas tabelas que seguem:
Alta — Deve ser implementado em primeira instancia.

Média — Pode ser implementado em segundo momento.

Baixa — Pode ser implementado em ultima instancia.

RF 01 \ Abordagem: Rodapé padrao

Descrigéao: Este caso de uso detalha as informagdes contidas
no rodapé do site e suas funcdes.

Prioridade: Média

Ator Acao

Reacao

Clicar sobre link Sobre no
rodapé da pagina

Uma pégina € carregada
contendo informacdes sobre o
site e seu proposito;

Clicar sobre o link Ajuda no
rodapé da pagina

Uma pagina € carregada
contendo as perguntas mais
frequentes sobre 0 jogo;

Clicar sobre o link Contato
no rodapé da pagina

Carregar um modal contendo
caixas de texto para
preenchimento: a) nome; b) e-
mail; c¢) davida / sugestdo /
reclamacdo (com o0 maximo
de 512 caracteres); d) Re-
captcha; e) botdo Cancelar; f)
botdo Enviar.

Preencher campo Nome no
modal de contato

O sistema deve verificar se foi
digitado Espaco extra ou
caracteres invalidos no campo.

Usuario _
Preencher o campo e-mail
no modal de contato

O sistema deve verificar se 0
campo foi preenchido com as
caracteristicas do tipo e-mail.
Exemplo: exemplo@mail.com

Preencher o campo davida /
sugestdo / reclamagdo no
modal de contato

O sistema deve verificar se 0
texto digitado respeita o limite
de caracteres; E verificar se o
texto digitado contém
caracteres invalidos.

Clicar no botdo Cancelar no
modal de contato

O sistema deve limpar o0s
campos e fechar o modal.

Clicar no botdo Enviar no
modal de contato

O sistema deve verificar se 0s
campos foram preenchidos
satisfatoriamente:

a) Se ndo - Parar 0
processo e sugerir ao
usuario que faca as
correcOes necessarias;




b) Se sim — Encaminhar e-
mail para equipe de
desenvolvimento  do
site.

3.1.1 Pagina Inicial

RF 01 \ Abordagem: Permitir acesso através de preenchimento de formulario

Descrigdo: Este caso de uso permite ao ator preencher o
formulério de credéncias para ter acessos a parte principal

do site (log in).

Prioridade: Alta

Ator Acéo Reacéo
O sistema deve verificar se o
Preencher o campo e-mail | campo foi preenchido com as
do formulario de acesso. caracteristicas do tipo e-mail.
Exemplo: exemplo@mail.com
Preencher o campo senha do | O sistema deve verificar se
formulério de acesso. este campo ndo esta vazio.
O sistema deve verificar se 0s
dados preenchidos no
formulério se encontram no
Usuario banco de dados:

Clicar no botdo Entrar do
formulario de acesso.

a) Se existe — iniciar uma
sessdo, guardar a id em cookie
e carregar a pagina principal
do site;

b) Se ndo existe — alertar que
as informacdes digitadas néo
foram encontradas no banco de
dados e parar o carregamento
do site.

RF 02 | Abordagem: Permitir cadastrar uma nova conta

Descrigdo: Este caso de uso permite ao ator preencher o
formulério de cadastro de nova conta.

Prioridade: Alta

Ator Acdo Reacao
Deve carregar uma nova
pagina com o formuléario de
cadastramento contendo 0s
campos de texto para: a)
Clicar no link Criar uma | primeiro nome b) e-mail; c)
nova conta do formulério de | senha; d) repetir senha;
Usuario acesso. Caixa de selecdo para: e)

aceite dos termos de uso;

f) re-captcha; g) botéo
Cancelar; h) botdo
Cadastrar.

Preencher Primeiro Nome
no formulario de cadastro

O sistema deve verificar se foi
digitado Espaco ou caracteres




invalidos no campo.

Preencher e-mail no
formulario de cadastro

O sistema deve verificar se o
campo foi preenchido com as
caracteristicas do tipo e-mail.
Exemplo: exemplo@mail.com

Preencher os campos senha
e repetir senha no
formulério de cadastro

O sistema deve verificar se 0s
dois campos estdo preenchidos
com 0 mesmo conteudo:
a) Se estdo — permitir
cadastrar;
b) Se ndo estdo — sugerir
que seja feita a
correcao.

Clicar no botdo Cancelar no
formulario de cadastro

O sistema deve carregar 0
formul&rio de acesso;

Clicar no botdo Cadastrar
no formulario de cadastro

O sistema deve verificar se
todos o0s campos foram
preenchidos satisfatoriamente;
Verificar se a caixa de texto
dos Termos de wuso foi
selecionada; E verificar se o
re-captcha foi autorizado:

a) Se alguma verificacéo
falar — Parar 0 processo
e sugerir que 0S USUario
faca a correcdo;

b) Se todas verificacOes
obter sucesso —
Cadastrar o usuario no
sistema e carregar a
pagina principal do
ambiente do usuério.

RF 03 \ Abordagem: Permitir usuario recuperar senha perdida

Descrigdo: Este caso de uso permite ao ator preencher o
formulario de contato com a equipe de desenvolvimento do

site.

Prioridade: Baixa

Ator

Acéo

Reacao

Usuario

Clicar sobre o link Esqueci
a senha do formulario de
acesso.

O sistema deve carregar a
pagina de recuperacdo de
senha contendo:

a) Campo de texto e-mail,;

b) Botdo Cancelar;

c) Botéo Recuperar;

d) Re-Captcha;

Preencher o campo e-mail
do formulario de
recuperacéo de senha.

O sistema deve verificar se o
campo foi preenchido com as
caracteristicas do tipo e-mail.
Exemplo: exemplo@mail.com

Clicar no botdo Cancelar

O sistema deve carregar o




formulario de acesso;

Clicar no botdo Recuperar

O sistema deve verificar se o
re-captcha retornou um valou
verdadeiro:

a) Se ndo — Parar o
processo e emitir alerta
de erro do re-captcha;

b) Se sim — Continuar o
processo como descrito
a seguir.

E se o0 e-mail informado consta
no banco de dados:

a) Se sim — Enviar um e-
mail para 0 USuario
com uma nova senha
gerada pelo sistema;

b) Se ndo - Parar o
processo e alertar ao
usuario que o e-mail
néo consta nos
registros.

3.1.2 Usuario: Primeiro acesso

RF 01 | Abordagem: Obrigar o usuario a completar o cadastro antes de ter acesso ao jogo e

sortear as 49 primeiras cartas para 0 usuario, depois que ele completar o cadastro

Descrigdo: Este caso de uso obriga ao ator a preencher
todos os campos do formulario de perfil do usuéario para
poder ter acesso ao conteudo principal do site.

Prioridade: Alta

Ator

Acéo

Reacao

Usuario

Concluir cadastro de nova
conta com sucesso.

O sistema deve verificar se o
cadastro do usuario esta
completo:

a) Se ndo - Carregar
pagina  do perfil
solicitando que ele
complete o cadastro;

b) Se sim — Verificar se
ele ja possui colecédo de
cartas:

a. Se ndo — Gerar uma
colecdo com 49
cartas aleatorias;

b. Se sim — Carregar
pagina da portaria.

Os campos exigidos para
conclusdo do cadastro sdo:
Sobrenome; Sexo; Data de
nascimento; Nivel Escolar; e
um campo opcional
Especifiqgue sua Formacéo




para pessoas com formacéo
especifica.

3.1.3 Usuario: Pagina — Portaria

RF 01 | Abordagem: Permitir visualizar a experiéncia e o nivel

Descricao: Este caso de uso permite ao ator visualizar sua
pontuacao de Experiéncia e Nivel no jogo.

Prioridade: Alta

Ator Acéo Reacéo
Acessar a parte principal do | O sistema deve exibir a
Usuario sitte. ou clicar no link | pontuacao referente ao Nivel e
Portaria do menu principal. | Experiéncia atual do usuario.

RF 02 | Abordagem: Permitir visualizar o ranking do nivel do usuario e o ranking geral do

jogo

Descrigéo: Este caso de uso permite ao ator visualizar sua
posicdo no ranking correspondente ao nivel atual dele e sua
posic¢do no ranking geral do jogo.

Prioridade: Média

Ator Acéo

Reacédo

Acessar a parte principal do

Usuario )
site.

O sistema deve carregar a
pagina Portaria contendo duas
tabelas com os 10 melhores
jogadores de cada ranking;

a) Uma tabela com os
melhores jogadores que
estdo no mesmo nivel
do usuério;

b) Uma tabela com os
melhores jogadores do
jogo em ambito geral.

Caso o0 nome do usuario nédo
esteja entre os exibidos; uma
linha deve informar a posicéo
dele em cada ranking no
rodapé da tabela
correspondente.

RF 03 | Abordagem: Permitir acesso ao perfil

Descricao: Este caso de uso permite ao ator acessar a pagina
contendo informagdes do seu perfil.

Prioridade: Alta

Ator Acéo Reacao
O sistema deve carregar 0
formulério de edicéo do perfil;
Usuario Clicar no botdo Perfil. O sistema ndo deve permitir

edicdo dos campos primeiro
nome e e-mail.

RF 04 | Abordagem: Permitir sair do jogo

Descricdo: Este caso de uso permite ao ator sair da area
principal do site (log out).

Prioridade: Alta




Ator Acao

Reacao

Usuario Clicar no botdo Sair.

O sistema deve destruir a
sessdo do usuario; excluir o
cookie com a id da sessdo; e
carregar a pagina inicial do
site.

RF 05 | Abordagem: Permitir acesso ao chat

Descrigao: Este caso de uso permite ao ator acessar o chat
geral do site e desafiar os usuarios que estdo online no
momento.

Prioridade: Baixa

Ator Acéo

Reacao

Clicar no botdo Entrar do
formulario do chat na pagina
Portaria.

O sistema deve carregar a
pagina de chat, contendo a
area de texto e a lista de nomes
de usuarios (de mesmo Nivel
que ele) que estdo acessando 0
chat.

Posicionar o mouse sobre 0
nome do jogador na lista de
nomes da pagina de chat.

Exibir op¢do Duelar.

Usuario

Clicar em Duelar na lista de
nomes da pagina de chat.

O sistema deve verificar se o
respectivo usuario esta
disponivel para duelo:

a) Se ndo - Exibir
notificacdo de que o
usuario desafiado nao
esta disponivel naquele
momento;

b) Se sim - Enviar
notificagdo para O
respectivo usuario com
um pedido duelo.

c) Se o0 oponente nao
aceitar o duelo -
Notificar que o usuario
desafiado recusou o

duelo;
d) Se o oponente aceitar o
duelo - Exibir

notificacdo de que o
oponente aceitou 0
duelo e abrir péagina
Tabuleiro de Batalhas
contra 0 usuario
desafiado.

RF 06 | Abordagem: Permitir iniciar uma partida contra a |

A

Descrigdo: Este caso de uso permite ao ator desafiar a
Inteligéncia Artificial do jogo.

Prioridade: Alta




Ator

Acao

Reacao

Usuario

Clicar no botdo Jogar vs
Mestre da pagina Portaria.

O sistema deve abrir a pagina
Tabuleiro de Batalhas com
uma nova partida contra a I.A.

RF 07 | Abordagem: Permitir encontrar oponente aleatdrio

Descrigao: Este caso de uso permite ao ator entrar na fila de
espera por jogadores de mesmo nivel para duelar.

Prioridade: Alta

Ator

Acao

Reacao

Usuario

Clicar no botdo Encontre
um oponente da péagina
Portaria.

O sistema deve registrar 0
jogador na fila de partidas e
aguardar até gque outro usuario
de mesmo nivel entre na fila
também.

Ao identificar um novo
jogador na fila, o usuario deve
ser informado que a partida ira
comegar;

O sistema deve abrir a pagina
Tabuleiro de Batalhas com
uma nova partida entre os
jogadores.

3.1.4 Usuario: Pagina — Baralho

RF 01 | Abordagem: Exibir todas as cartas e permitir editar o Deck

Descricao: Este caso de uso permite ao ator visualizar toda
a sua colecdo e ainda criar/editar o deck.

Prioridade: Alta

Ator

Acéo

Reacdo

Usuario

Clicar no link Baralho do
menu principal.

O sistema deve carregar a
pagina Baralho que exibe a
colecdo completa de cartas e o
deck atual;
a) Exibir botdo Novo para
permitir criar/editar o
deck;

Clicar sobre o botdo Novo
para criar/editar o deck.

O sistema deve carregar a
pagina Deck que exibe a
colecdo completa de cartas e o
deck vazio;
a) Exibir botdo Salvar
para permitir concluir a
edicdo do deck;

Clicar sobre qualquer carta
na pagina Deck.

O sistema deve exibir a carta
dentro do deck e ocultar ela da
colecdo;

Clicar sobre qualquer carta
dentro do deck na pagina
Deck.

O sistema deve ocultar a carta
dentro do deck e exibir ela na
colecéo;




Clicar sobre o botdo Salvar
para permitir concluir a

edicdo do deck.

O sistema deve guardar as
informagOes do deck atual e
carregar a pagina Baralho.

3.1.5 Usuario: Menu - Zona de Conhecimento

RF 01 \ Abordagem: Area destinada ao aprendizado sobre as propriedades periodicas

Descrigao: Este caso de uso permite ao ator visualizar todas
as informacOes necessarias para conhecer as caracteristicas
dos elementos da tabela periddica.

Prioridade: Média

Ator Acéo Reacao
O sistema deve carregar um
site externo contendo
Clicar no link Zona de | informacGes sobre 0S
Usuario Conhecimento do menu | elementos da tabela periddica
principal. principalmente no que diz

respeito  as

periddicas.

propriedades

3.1.6 Usuario: Como Jogar

RF 01 | Abordagem: Video explicativo

Descrigdo: Este caso de uso permite ao ator visualizar um

video explicativo ensinando a

jogar o Mestre dos Elementos.

Prioridade: Média

Ator Acéo Reacao
O sistema deve carregar a
- Clicar no link Como Jogar pagina Aju_da_contend_o um
Usuario video explicativo ensinando

do menu principal.

como jogar o Mestre dos

Elementos;

3.1.7 Tabuleiro de Batalha

RF 01 | Abordagem: Dinamica do jogo

Descricao: Este caso de uso permite ao ator interagir com o
site para jogar o Mestre dos Elementos

Prioridade: Alta

Ator

Acao

Reacao

Usuario

Clicar sobre o botdo Duelo
ou Jogar vs o Mestre da
pagina Portaria.

O sistema deve carregar a
pagina Tabuleiro contendo:

a) Area para exibicio da
carta escolhida pelo
oponente; e o descarte
do oponente;

b) Area para exibicdo do
deck do  usuério;
descartes do usuario;
mesa contendo  as
cartas distribuidas para
0 USUario; carta
selecionada pelo
usuario; selecdo de
propriedade




periddica;

c) Area para o placar
contendo o0 tempo
restante para finalizar a
partida; pontuacdo do
usuério e adversario;

d) Area para informar
qual jogador pode jogar
no momento; e qual
propriedade foi
selecionada;

Clicar
pagina Tabuleiro.

sobre o deck na

O sistema deve posicionar 5
cartas (seguindo a ordem de
selecéo na criagdo do deck) na
mesa.

Clicar sobre qualquer carta

da mesa na
Tabuleiro.

pagina

O sistema deve verificar se é a
vez do usuério jogar:
a) Se ndo — Exibir aviso
que O usuario ndo tem
permissao para alterar a

carta;

b) Se sim — Verificar se ja
existe uma carta
selecionada:

a. Se sim — Ocultar a
carta existente da
area da carta
selecionada e
exibi-la
novamente na
mesa;  continuar
com o0 proximo
passo.

b. Se ndo — A carta
clicada deve ser
ocultada da mesa
e exibida na area
da carta
selecionada; e
informar ao
oponente qual
carta foi escolhida.

Clicar sobre

qualquer

propriedade periodica na

pagina Tabuleiro.

O sistema deve verificar se & a
ver do usuario jogar:

a) Se ndo — Exibir aviso
gue 0 usuario nao tem
permissdo para alterar a
propriedade;

b) Se sim — Ocultar as
propriedades que ndo




foram selecionadas e
avisar ao oponente qual
propriedade foi
escolhida.

3.1.8 Regras do duelo
[RF 01]. Quem inicia a jogada? — O jogo sempre inicia com a jogada do desafiante que
deve escolher uma carta e uma propriedade periédica. Em seguida o oponente deve
escolher apenas a carta, ja que a propriedade ja foi escolhida pelo desafiante. E na
préxima jogada o oponente inicia (independente do resultado da jogada anterior)
escolhendo a carta e uma propriedade periddica.

[RF 02]. Numero de jogadas — 10 jogadas, sendo 5 iniciadas pelo desafiante e 5
iniciadas pelo oponente.

[RF 03]. Pontuacédo da partida — Durante uma jogada uma Unica propriedade periddica é
usada para comparar as cartas. A carta contendo o elemento com a propriedade mais
forte ganha 1 ponto; Se as cartas forem iguais, ninguém ganha ponto;

[RF 04]. Regras de forca das propriedades periodicas:

Raio Atdmico e Eletropositividade - cresce de cima para baixo na familia da tabela
periddica, e da direita para a esquerda nos periodos da tabela periddica.

Energia de lonizacdo, Afinidade Eletronica, Eletronegatividade e Potencial de
lonizacdo - cresce de baixo para cima na familia da tabela periddica, e da esquerda
para a direita nos periodos da tabela periodica.

[RF 05]. Tempo de cada jogada — Cada jogador tem 30 segundos para escolher uma
carta (se ele for o iniciante da jogada deve escolher a carta e propriedade durante este
tempo). Caso ele ndo conclua a jogada em tempo, 0 oponente recebe 1 ponto;

[RF 06]. Registro de experiéncia e nivel — Todo jogador deve iniciar o jogo com 1 ponto
de Nivel e 0 ponto de Experiéncia; A cada partida que o jogador sair vitorioso ele
recebe 1 ponto de Experiéncia; Quando o os pontos de Experiéncia for igual aos
pontos de Nivel, o jogador recebe mais 1 ponto de Nivel, e os pontos de Experiéncia
voltam a 0; O nimero de pontos de Nivel maximo que um jogador pode alcancar é 70.

[RF 07]. Desbloguear uma nova carta a cada nivel — Toda vez que o jogador ganhar
mais 1 ponto de Nivel, ele recebe uma carta aleatéria que ainda ndo existe em sua
colecdo, como recompensa. Ao chegar ao nivel maximo, ele deve possuir as 118 cartas
possiveis referentes aos elementos da tabela periddica no Baralho.

3.2 Requisitos Nao-Funcionais

[NF 01]. Hospedagem em servidor dedicado;

[NF 02]. Servidor Apache;

[NF 03]. Servidor de Banco de Dados: MySQL 5.5 ou superior;

[NF 04]. Servidor de PHP 5.x.x;

[NF 05]. Implementacdo em: HTML 5, PHP, JavaScript, CSS, JQuery e MySQL;

[NF 06]. Usabilidade: usar Bootstrap para personalizar o front-end;

[NF 07]. Flexibilidade e Reusabilidade: responsivo para plataformas Desktop e Tablets;
[NF 08]. Interface instrutiva e intuitiva,;

[NF 09]. Desempenho gréafico: Priorizar as animacdes em CSS.




[NF 10]. Seguranga: Utilizar Cookies para identificar a Sesséo. Utilizar Re-captcha para
permitir cadastro no sistema.

[NF 11]. Softwares utilizados para producdo: Sublime Text, Corel Draw, PhotoShop,
Mysql Query Browser, Mysqgl Workbench.

[NF 12]. Hardwares utilizados para produgdo: Microcomputador e mesa digitalizadora.

4. Modelo de banco de dados

4.1 Modelo conceitual
1) LOGIN
e Dados necessarios: Identificador de login, E-mail e Senha;
2) USUARIO

e Dados necessarios: Identificador do usuario, Identificador de login, Primeiro
nome, Sobrenome, Sexo, Data de nascimento, Nivel escolar, Experiéncia atual
no jogo, Nivel atual no jogo, Cartas, Deck, e Status (Jogando, Esperando,
Online, Offline)

3) CARTAS

e Dados necessarios: Identificador da carta, Nome, Simbolo, Nimero atémico,
Periodo, Familia, Distribuicédo eletronica, Massa atdmica, Nimero de prétons e
Classificagdo (Comum, Rara, Muito rara, Desconhecida).

4) DUELO

e Dados necesséarios: Identificador da partida, Identificador do duelo, Horario do
inicio, Horario do fim, Identificador do desafiante, Deck do desafiante, Carta
do desafiante, Mesa do desafiante, Pontuacdo do desafiante, Identificador do
oponente, Deck do oponente, Carta do oponente, Mesa do oponente, Pontuacéo
do oponente, Total de jogadas, Numero da jogada atual, Propriedade (Raio,
Energia de ionizacdo, Afinidade, Eletronegatividade, Eletropositividade,
Potencial de ionizacdo), Status (id de que esta jogando ou 1 quando a partida
for finalizada), Horario em que deve mudar o status (a cada 30 segundos),
Identificador do vencedor e Identificador do perdedor.

5) FILA

e Dados necessarios: ldentificador da fila, Identificador do desafiante,
Identificador do oponente.

4.2 Modelo légico

1) LOGIN: ‘idlogin® int(11) NOT NULL A_I, ‘email’ varchar(100) NOT NULL
COMMENT 'Email do usuério., 'senha” varchar(32) NOT NULL COMMENT 'Senha
criptografada em sha e md5'

2) USUARIO: ‘idusuario™ int(11) NOT NULL A I, ‘idlogin® int(11) NOT NULL
COMMENT 'Foreign Keys da tabela login', ‘nome  varchar(15) NOT NULL
COMMENT 'Nome do usuério., “sobrenome’ varchar(45) NOT NULL, ‘sexo
enum(‘Masculino’,'Feminino’,",") DEFAULT NULL, ‘nascimento” datetime NOT
NULL DEFAULT '0000-00-00 00:00:00' COMMENT 'Data de nascimento do
usuario.', “serie varchar(100) NOT NULL COMMENT 'Nivel escolar o usuério.,
‘experiencia’ int(11) NOT NULL DEFAULT '0' COMMENT 'Experiéncia ja
conquistada no jogo.', "nivel” int(11) NOT NULL DEFAULT '1' COMMENT 'Nivel




conquistado no jogo.', “cartas’ varchar(475) NOT NULL COMMENT 'Lista com o0s
numeros das cartas ja adiquiridas. (separar por virgula)', "deck™ varchar(62) NOT
NULL, “status” enum(‘jogando’,'esperando’,'online’,'offline") NOT NULL DEFAULT
‘online’

3) CARTAS: ‘idcartas’ int(11) NOT NULL, ‘nome  varchar(15) NOT NULL
COMMENT 'Nome do elemento.’, “simbolo™ varchar(3) NOT NULL DEFAULT "
COMMENT 'Simbolo do elemento.’, 'num_atom’ int(11) NOT NULL COMMENT
'NUmero atdbmico do elemento.', “periodo” int(11) NOT NULL COMMENT 'Periodo
do elemento.', “familia® int(11) NOT NULL COMMENT 'Familia do elemento.’,
“eletrons” varchar(20) DEFAULT NULL COMMENT 'Distribui¢do eletrénica do
elemento.’, ‘mas_atom™ float DEFAULT NULL COMMENT 'Massa atbmica do
elemento.’, 'num_prot™ int(11) DEFAULT NULL COMMENT 'Numero de protons
para lIsotopos., “class’ enum('1',2''3",'4) NOT NULL DEFAULT "1' COMMENT
‘Classificacao do elemento: 1 - comum, 2 - rara, 3 - muito rara, 4 - desconhecidas.’

4) DUELO: idpartida™ int(11) NOT NULL A_I, ‘idduelo” varchar(32) NOT NULL,
“inicio” int(11) NOT NULL, “fim™ int(11) NOT NULL, “iddesaf” int(11) NOT NULL,
“deckdes’ varchar(62) NOT NULL, “cartadesaf” varchar(3) NOT NULL DEFAULT
0', ‘'maodes’ varchar(23) NOT NULL DEFAULT "0, "ptdesaf’ int(11) NOT NULL
DEFAULT '0', “idopon™ int(11) NOT NULL, "deckopon™ varchar(62) NOT NULL,
“cartaopon” varchar(3) NOT NULL DEFAULT '0', ‘maoopon’ varchar(23) NOT
NULL DEFAULT '0', “ptopon” int(11) DEFAULT '0, “ttimao” int(11) NOT NULL
DEFAULT '10, "'maoatual” int(11) NOT NULL DEFAULT "', ‘propriedade
enum('raio’,'ener-ionizacao’,'afinidade’,'negatividade','positividade','pote-ionizacao’)
DEFAULT NULL, ‘status’ int(11) DEFAULT NULL, ‘mudastatus’ int(11) NOT
NULL, ‘idvencedor int(11) DEFAULT NULL, ‘idperdedor’ int(11) DEFAULT
NULL

5) FILA: “idfila® int(11) NOT NULL, “iddesaf" int(11) NOT NULL, “idopon" int(11)
NOT NULL
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAC}F\O, CIENCIAE TECNOLOGIA BAIANO
LICENCIATURA EM CIENCIAS DA COMPUTACAO

DISCIPLINA: Estagio IV
DOCENTE: Elane Souza
DISCENTE: Diego Socrates Dias Mousine

QUESTIONARIO 1 SOBRE A QUIMICA NO PRIMEIRO ANO DO ENSINO MEDIO

Este questionario esta sendo aplicado com a finalidade de coletar informacdes a respeito
da visdo dos estudantes do Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim sobre a
didatica de ensino e utilidade do contetddo estudado na disciplina de quimica, e possuira duas
fases. Os dados coletados através deste questionario sdo totalmente sigilosos, e serdo
utilizados apenas como fonte de informacéo para o trabalho académico em questéo.

1. VOCE CONSIDERA A QUIMICA UMA MATERIA:

a. ( )INTERESSANTE E ATRAENTE;
b. ( ) INTERESSANTE MAS PREFERE OUTRA;
c. ( ) DESINTERESSANTE;

2. SE VOCE TIVESSE QUE FAZER UMA PROVA SOBRE O ASSUNTO ESTUDADO ATE AGORA, COMO
ACHA QUE SERIA SUA NOTA?

a. () MUITO BOA (ACIMA DE 8);
b. ( )SUFICIENTE PARA PASSAR;
c. ( ) NAOTEM CERTEZA SE PASSARIA;

3. ENUMERE AS OPCOES, COM VALORES DE 1 A 3, PARA CLASSIFICAR AS FORMAS QUE VOCE
CONSIDERA MELHOR PARA APRENDER QUIMICA. (1 - OTIMO;2 — BOM;3 — RUIM;)

() LENDO UM LIVRO;

() COM O PROFESSOR MOSTRANDO NO QUADRO;

() COM O PROFESSOR MOSTRANDO EXPRIENCIAS NO LABORATORIO DE QUIMICA;
() COM O ALUNO FAZENDO EXPERIENCIAS NO LABORATORIO OU EM CASA;

() OUVINDO UMA MUSICA QUE ENSINA DETERMINADO ASSUNTO;

() ASSISTINDO VIDEOS SOBRE O ASSUNTO;

() JOGANDO UM JOGO DE QUIMICA;

I



4. QUAIS DAS FORMAS ABAIXO, VOCE ESTA USANDO PARA APRENDER QUIMICA ATUALMENTE?
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) LENDO UM LIVRO;

) COM O PROFESSOR MOSTRANDO NO QUADRO;

) COM O PROFESSOR MOSTRANDO EXPRIENCIAS NO LABORATORIO DE QUIMICA;
) COM O ALUNO FAZENDO EXPERIENCIAS NO LABORATORIO OU EM CASA;

) OUVINDO UMA MUSICA QUE ENSINA DETERMINADO ASSUNTO;

) ASSISTINDO VIDEOS SOBRE O ASSUNTO;

) JOGANDO UM JOGO DE QUIMICA;

5. QUAL(IS) DAS OPGOES ABAIXO DESCREVE(M) O SEU USO DO COMPUTADOR COMO
FERRAMENTA PARA APRENDER QUIMICA?
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) LENDO BLOGS;

) LENDO ARTIGOS;

) LENDO LIVROS;

) ASSISTINDO VIDEO-AULA;

) ASSISTINDO DOCUMENTARIOS;

) REALIZANDO SIMULACOES EM PROGRAMAS ESPECIFICOS;
) JOGANDO JOGOS DE QUIMICA;

) NAO USA O COMPUTADOR PARA ISSO;

6. NA SUA OPNIAO, ONDE MAIS E POSSIVEL APRENDER QUIMICA NO DIA-A-DIA?

7. VOCE PRETENDE USAR SEU CONHECIMENTO SOBRE OS ELEMENTOS DA TABELA PERIODICA
APOS SE FORMAR? SE SIM, COMO?




INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO

LICENCIATURA EM CIENCIAS DA COMPUTACAO

DISCIPLINA: Estagio IV
DOCENTE: Elane Souza
DISCENTE: Diego Socrates Dias Mousine

QUESTIONARIO 2 SOBRE PROPRIEDADES PERIODICAS DOS ELEMENTOS DA

TABELA PERIODICA

Este questionario esta sendo aplicado com a finalidade de coletar informagdes a respeito
da apropriacdo de conhecimento dos estudantes do Instituto Federal Baiano — Campus Senhor
do Bonfim, e possuird duas fases. Os dados coletados através deste questionario s&o
totalmente sigilosos, e serdo utilizados apenas como fonte de informacdo para o trabalho

académico em questao.

8.

10.

11.

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS ELEMENTOS

POSSUE MAIOR RAIO ATOMICO.

a. He( J)ouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )JouFr( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ENERGIA DE IONIZAGAO.

a. He( JouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )oufFr( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR AFINIDADE ELETRONICA.

a. He( JouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )ouFr( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ELETRONEGATIVIDADE.

a. He( J)ouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )JouFr( );



12. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ELETROPOSITIVIDADE.

a. He( J)ouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )JouFr( );

13. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR POTENCIAL DE IONIZAGAO.

a. He( JouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )JoufFr( );

14. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS PERDE ELETRONS EM UMA LIGACAO ENTRE ELES.

a. He( JouH( ); b. O( JouS( ); c. He( )ouFr( );

15. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS GANHA ELETRONS EM UMA LIGAGAO ENTRE ELES.

a. He( JouH( );
b. O( JouS( );

c. He( JouFr( );

Obrigado por sua atencdo e colaboracéo.

Diego Socrates Dias Mousine.

Estudante de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal Baiano —
Senhor do Bonfim.



INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO

LICENCIATURA EM CIENCIAS DA COMPUTACAO

DISCIPLINA: Estagio IV
DOCENTE: Elane Souza
DISCENTE: Diego Socrates Dias Mousine

QUESTIONARIO 3 SOBRE PROPRIEDADES PERIODICAS DOS ELEMENTOS DA

TABELA PERIODICA

Este questionério estd sendo aplicado com a finalidade de coletar informagdes a respeito
da apropriacdo de conhecimento dos estudantes do Instituto Federal Baiano — Campus Senhor
do Bonfim, e possuird duas fases. Os dados coletados através deste questionario sdo
totalmente sigilosos, e serdo utilizados apenas como fonte de informacdo para o trabalho

académico em questéo.

16.

17.

18.

19.

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS ELEMENTOS

POSSUE MAIOR RAIO ATOMICO.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )ouCs( ); c. Na( )ouK( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ENERGIA DE IONIZAGAO.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )JouCs( ); c. Na( )ouK( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR AFINIDADE ELETRONICA.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )ouCs( ); c. Na( )ouK( );

SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ELETRONEGATIVIDADE.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( JouCs( ); c. Na( )ouK( );



20. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR ELETROPOSITIVIDADE.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )ouGCs( ); c. Na( JouK( );

21. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS POSSUE MAIOR POTENCIAL DE IONIZAGAO.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )ouCs( ); c. Na( )ouK( );

22. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS PERDE ELETRONS EM UMA LIGACAO ENTRE ELES.

a. Br( )ouHg( ); b. Pb( )ouCs( ); c. Na( )ouK( );

23. SELECIONE, EM CADA LETRA ABAIXO, UMA OPGCAO QUE IDENTIFIQUE QUAL DOS
ELEMENTOS GANHA ELETRONS EM UMA LIGAGAO ENTRE ELES.

a. Br( )ouHg( );
b. Pb( )ouCs( );

c. Na( JouK( );

Obrigado por sua atencdo e colaboracéo.

Diego Socrates Dias Mousine.

Estudante de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal Baiano —
Senhor do Bonfim.



INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACP\O, CIENCIAE TECNOLOGIA BAIANO
LICENCIATURA EM CIENCIAS DA COMPUTACAO

DISCIPLINA: Estagio IV
DOCENTE: Elane Souza
DISCENTE: Diego Socrates Dias Mousine

QUESTIONARIO 4 SOBRE A QUIMICA NO PRIMEIRO ANO DO ENSINO MEDIO

Este questionario esta sendo aplicado com a finalidade de coletar informacdes a respeito
da visdo dos estudantes do Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim sobre a
utilidade do Objeto Digital de Aprendizagem, intitulado Mestre dos Elementos, e suas
contribuicGes para o aprendizado da quimica. Os dados coletados através deste questionario
sdo totalmente sigilosos, e serdo utilizados apenas como fonte de informacéo para o trabalho
académico em questao.

24. 0 QUE VOCE ACHOU DO JOGO MESTRE DOS ELEMENTOS:

a. ( )INTERESSANTE E ATRAENTE;
b. ( )INTERESSANTE MAS PREFERE OUTRA COISA;
c. ( )DESINTERESSANTE;

25. COMO CONSIDERA A UTILIDADE DELE DURANTE A APRENDIZAGEM?

a. ( ) CONTIBUIU MUITO PARA FIXACAO DO CONTEUDO;
b. ( ) TEVE UMA PEQUENA CONTIBUICAO NA FIXACAO DO CONTEUDO;
c. ( )NAO ENTENDI O PROPOSITO DO JOGO;

26. QUAL O SEU NIVEL E EXPRIENCIA NO JOGO ATUALMENTE:

27. V_OCE INDICARIA O JOGO PARA OUTROS ESTUDANTES USAREM?

a. () SIM, PARA APRENDER QUIMICA;
b. ( )SIM, SO POR DIVERSAO;
c. ( )NAO;

28. VOCE ACHA QUE O JOGO ATINGIU O PROPOSITO, QUE E DE AUXILIAR NA APRENDIZAGEM DAS
PROPRIEDADES DA TABELA PERIODICA? POR QUE?




29. DEIXE ALGUMA SUGESTAO PARA MODIFICACOES E MELHORIAS EM QUALQUER COISA QUE
VOE ACHA QUE FALTOU NO JOGO MESTRE DOS ELEMENTOS?




