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RESUMO

MAURILIO TIAGO BRUNING SCHMITT. Desenvolvimento de um software
educacional para jogo de empresas voltado a aplicag no sistema de educacéo a
distancia (EAD) da UFSC, no curso de Administracaoytilizando o Moodle como
ferramenta de intermediacdo entre os alunos, profesres e o jogo 66f. 2010.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em @i@aciComputacdo) — Curso de
Ciéncia da Computacao, Universidade Federal dea&zattarina, Florianopolis, 2010.

Sendo a Educacao a Distancia (EAD) uma realidade cianal, o presente estudo
discute a questdo do uso dos Jogos Educacionaisemsino da Administracdo neste
meio de ensino. Esta é uma pesquisa aplicada, jaejse desenvolve o software
educacional Ludika para jogo de empresas a ser utthdo no curso de
Administracdo no ambiente de aprendizagem Moodle-UFC. Dentre as
ferramentas, o Editor serve para o professor criaros cenarios com base em
arquétipos e estudo de casos, o Player para repradiuestes cenarios aos alunos e o
Plugin para adapta-las ao Moodle. Utilizou-se a liguagem Flex para o
desenvolvimento do Editor e Player. A pesquisa coldgrou 0S processos
organizacionais com base no contexto do Curso de wihistracdo da UFSC. Como
resultado, foi desenvolvido uma ferramenta util paa ser usada como material
didatico complementar no Curso de Administracdo d&AD da UFSC.

Palavras-chave: Jogos Educacionais; Educacdo a Distancia; Moodtgo Jde
Empresas.



ABSTRACT

As the e-learning a national reality, this study dscusses the use of Educational
Games to teach Management in this learning method:his is an applied research
as it develops the educational software Ludika todused as Business Game in the
Management Course in the learning environment Mood-UFSC. Among the tools,
the Editor has the function to help teacher to cre@e scenarios, the Player is used
by students to play these scenarios and the Plugia adapt them to Moodle. It was
used the Flex programming language to develop Playand Editor. The research
considered the organizational processes based on ethcontext of UFSC's
Management Course. As a result, it was developed wseful tool to be used as
supplementary teaching material in this course.

Keywords: Educational Games; e-learning; Moodle; Business ézam
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1 INTRODUCAO

Este capitulo relata o contexto no qual a pesges$a inserida, destacando a
utilizacdo dos jogos educacionais como alternafpgsa 0 ensino-aprendizagem,

principalmente para a Educacéo a Distancia.

1.1 Apresentacao

A preocupacdo com a qualidade do processo ensmeodipagem nas
instituicbes de ensino, tanto presencial quantaéstirtia, exige dos profissionais da
educacdo uma atencgdo constante com relacao ageisui@e determinam os resultados
deste processo. Entre estas variaveis, pode-ge miggparo do professor, método de
ensino e recursos didaticos.

No caso especifico da Educacado a Distancia, o esipreindice de evasao dos
alunos aparece como um resultado indesejavel eceune de especial atencao.
Segundo o Anuario Brasileiro Estatistico de EdusagBerta e a Distancia de 2008
(AbraeEAD), o indice de evasao dos alunos de Edwcadaistancia nas Instituicbes de
Ensino do Brasil €, em meédia, 16,15% (ABED, 201®n relacdo aos principais
motivos apontados para a evasao estao o finan@&#6) e a falta de tempo (22,9%).
Além destes motivos, vale destacar que 19,3% doosalndo se adaptaram ao método
EAD e 14,3% esperavam que o método EAD fosse naais (ABED, 2010) do que
realmente €. Estes dois ultimos indicadores sugepeenalgo merece ser feito com
relacdo a oferecer ao aluno um método diferengta a modalidade EAD e assim
tentar diminuir a taxa de evasdo. Neste sentidops recursos que melhorem a
qualidade do material e motivem o processo engnendizagem, tais como jogos e
atividades ludicas, apresentam-se como intereseppém.

Tanto a atividade ludica como os jogngm@ no desenvolvimento cognitivo e
envolvem o aluno numa situagéo préxima do real \(8INETO, 2002). No ensino da
Administracdo, mais especificamente, ela pode sapazx de promover o0
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desenvolvimento de habilidades gerenciais comoonaada de decisdes (VIEIRA
FILHO, 2003). Com o0 jogo € possivel promover o agizado por meio dos acertos e
também dos erros, especialmente porque nao acamstzns ou perdas.

O jogo entra como um recurso nao substituto desumas para complementar
0 que ja esta sendo utilizado. Para desenvolvétmwcessaria uma equipe qualificada,
formada por designers, programadores e pedagogodo tum custo que pode nao
alcancar o objetivo educacional estabelecido. Rm@ver este problema, € preciso que
0 jogo seja flexivel e adaptavel a diferentes aumoursos, aumentando sua aplicacéo.

Diante do exposto, apresenta-se a seguinte perdarntasquisa para o presente
trabalho de concluséo de curso:

Como deve se apresentar um software educacional adogo de Empresas
voltada a aplicacdo no sistema de Educacéo a Distda (EAD) da UFSC, no Curso
de Administracao, utilizando o Moodle como ferrameta de intermediacéo entre os

alunos, professores e 0 jogo?

1.2 Objetivo Geral

Desenvolver umsoftware educacional para Jogo de Empresas voltado a
aplicacdo no sistema de Educacdo a Distancia (EA®)UFSC, no Curso de
Administragédo, utilizando o Moodle como ferrametaintermediacdo entre os alunos,

professores e o0 jogo.

1.3 Objetivos Especificos

Com base na pergunta de pesquisa acimaufada e de acordo com o objetivo
geral ja definido, o presente trabalho tem comalifiade atingir os seguintes objetivos

especificos:

a) Desenvolver a ferramentaudika Editor para criacdo de cenarios pelos

professores;
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b) Desenvolver a aplicacéloudika Player para reproducdo dos cenarios aos
alunos;

c) Desenvolver @lugin Ludika-Moodle Module para adaptar budika Editor
e oL udika Player ao ambiente Moodle;

d) Testar osoftwaresdesenvolvidos no ambiente Moodle.

1.4 Justificativa

A Universidade Federal de Santa CatafuiaSC) vem, desde a sua fundacao
em 18 de dezembro de 1960, atuando em sua missdgwodazir, sistematizar e
socializar o saber filoséfico, cientifico, artistie tecnologico, contribuindo assim para a
educacéo de nosso pais. Seu compromisso amplisigisécativamente quando, em
2005, ofereceu seu primeiro curso de educacaotandia, possibilitando desta forma
que alunos, nos mais diferentes pontos do passsem acesso ao vasto potencial de
seus saberes. Desde esta data, a EAD da UFSCeoteneos nas mais diversas areas,
como por exemplo, Biologia, Matemética e Adminisiiamde Empresas.

Para Moore e Kearsley (20Gpud BENETTI, 2008, p. 27), “a educacédo a
distancia é o aprendizado planejado que ocorre aloremte em um lugar diferente do
local de ensino, exigindo técnicas especiais dac@o do curso e de instrucéo,
comunicacdo por meio de varias tecnologias e digpes organizacionais e
administrativas especiais”. Esta preocupacao €idenagla na presente pesquisa, uma
vez que sua proposta € oferecer a EAD da UFSGaftwareEducacional para Jogo de
Empresa, contribuindo assim com este recurso dalab seu Curso de Administragéao.

Apesar das facilidades que oferece, o grande desafémbito da educacéo a
distancia é manter a qualidade do ensino ja quarm ado esta presente em uma sala
de aula. Valenta (2004pud STEIL; PILLON; KERN, 2005, p. 255) tem a opiniae d
que “as atitudes dos estudantes com relagdo a@thueadistancia sdo indicadores tdo
importantes quanto seu desempenho na identificdgdeficdcia dos cursos e dos
programas realizados a distancia”. Ja Moran (2003, referindo-se a dificuldade de se
manter a motivacdo dos alunos em cursos presermciaiguais, afirma ser esta bem
maior no segundo caso. Adverte que, quando estsssctse limitam a transmisséo de

informacdo, de conteddo, mesmo que estejam bréh@ite produzidos, correm o
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risco da desmotivacdo a longo prazo e, principalejate que a aprendizagem seja so
tedrica, insuficiente para dar conta da relacaoakatica.” Ele defende que os alunos
sejam envolvidos em processos participativos,\aeti que inspirem confianca. Neste
sentido, a proposta deste Trabalho de Conclusdoudso se mostra importante, pois
gracas a sua caracteristica ludica, o jogo edutalcetende, ndo apenas 0s aspectos
cognitivos relacionados com o processo ensino-dpagem, mas também afetivos e
sociais. Com relagéao ao seu uso, Koslosky (2@ NEGRA, 2008, p.15) afirma que
‘0o jogo tem significado em EAD quando utilizado amnexercicio cognitivo,
desenvolvendo nos alunos percepcOes, inteligén@gperimentacdes e instintos
sociais. Por meio de uma atividade ludica, o amssImila e interpreta a realidade mais
facilmente”.

Para Negra (2008), a tendéncia é que os jogosfapsen o aprendizado
aumentem. Eles ainda sdo pouco utilizados por suasdistancia, se comparados a
outros recursos como enquetes, foruns, e-mails isteng|s que gerenciam o
aprendizado. Cunha (2007, p.3) mostra ter a meginé&o ao afirmar que “uma linha
de investigacéo, ainda pouco explorada no Bragilaz de contribuir significativamente
para a EAD, é a dos ambientes/sistemas interagiviogersivos (realidades virtuais), os
games.

Diante do exposto, acredita-se que a presente isasgaesenvolvimento de um
software educacional na forma de um Jogo de Empvedmdo ao Curso de
Administracdo da EAD da UFSC, contribuird dispdidbhdo mais um recurso
didatico a ser aplicado neste curso. Além disse, Bsabalho de Conclusdo de Curso,
podera ainda representar o passo inicial de pro8penesta area para futuramente
explora-la, como por exemplo, montando uma empuaEssenvolvedora de Jogos
Educacionais. Do ponto de vista pessoal, este It@b@ostra-se importante, pois

possibilita aprofundar e aplicar conhecimentos aattns no decorrer do Curso.

1.5 Escopo do Estudo

Este trabalho esta concentrado principalmente gwsjeducacionais no ensino
da Administracédo, feitos para jovens e adultos.ofbjsera voltado a Educacédo a

Distancia, utilizando o Moodle como elemento denmediacéo.



2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Uso da informatica na educacéo

A informatica estd sendo utilizada cada vez maismacanstrumento de
aprendizagem, resultando em mudancas na educ&e@mndo Lévy (1988, p. 1): “[...]
o docente vé-se chamado a tornar-se um animadamtelayéncia coletiva de seus
grupos de alunos, em vez de um dispensador dietodhecimentos”. E necessario
que a escola acompanhe a evolucdo e mude pardaigaramteresse dos alunos em
aprender. A grande dificuldade, porém, € prepaasaolas para isto. Valente (1997,
p.1) analisa que “o0 uso inteligente do computadar énum atributo inerente ao mesmo,
mas esta vinculado a maneira como nos concebetaosfa na qual ele seré utilizado”.

Neste contexto, S& Filho e Machado (2004) acrediaeno computador nédo é
suficiente para o aluno se ele néo tiver vontadeapmender. Para eles “nenhuma
méaquina pode colocar conhecimento em uma pesséaF(SHO; MACHADO, 2004,
p.1). De outro modo, “ela pode ser usada, paraiamg condicdes do aprendiz de
descobrir e desenvolver suas proprias potencia&ta®A FILHO; MACHADO, 2004,
p.1).

Observa-se também que nédo basta a escola adapgtorsdogicamente com
novas magquinas se ela ndo qualificar seus profess@reparar material didatico-

instrucional que seja de fato Util aos seus alenm®ceder a supervisdo do seu uso.

2.2 Softwares Educacionais

Compreendem-se consoftwareseducacionais o
Conjunto de recursos informaticos projetados cantemcdo de serem
usados em contextos de ensino e de aprendizagas.piicgramas

abrangem finalidades muito diversas que podem ilagissicdo de
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conhecimentos até o desenvolvimento de habiliddmesicas ou a
resolucéo de problemas. (SILVA NETO, 2002, p. 27).

A grande questdo sobre o desenvolvimento desifisraresé que apenas o
profissional da &area da informatica ndo é o sufteiepara realizar o trabalho.
Professores, pedagogos e psicélogos devem ajuelgmipe técnica na concepcao dos
softwareseducacionais para que o aprendizado dos alunosegeode forma eficiente.

Para Martins (2002), software educacional possui dois tipos de dimensdes
diferentes, mas que devem se completar: caraatasgpedagogicas e caracteristicas
técnicas. Ele cita que “para que usoftware seja utilizado em um contexto
educacional, sua dimenséo pedagogica deve seaprente identificada e relacionada
com a proposta pedagoégica adotada para o objatstddo” (MARTINS, 2002, p.3).

J& em relagdo ao ambito técnico, o autor detalba q

A construcdo de ursoftwareque represente uma ferramenta de apoio
e potencializacdo das préaticas pedagogicas, deverisatada para
permitir a interacdo entre o objeto de estudo eetwdo adotado pelo
educador. O ambiente operacional, a performanceestéica nao
podem ser fator de interferéncia no sentido deidesvatencdo do
foco principal, que é aprender. (MARTINS, 20024 ).

Felippim (2004) divide osoftwarespara aprendizagem nas seguintes categorias,

conforme mostra a Figura 1 a seguir:



17

Exercicio e prética .
g Redes de Comunicagio

e Internet

#Exploragio :
por
descoberta

® Promove
mecanismo de
refarco e
teste.

Jogos
Multimidias
2 Atua na <
® Atua no construgdo de Prerar,na_gao
conhecimentos Pedagogica

deservalvimento

cognitivo Aprendizagem

®Recaonstrucéo
. de madelos mentais,

atraves do aprender a
& fazer, !

) ®Favorece a
% transmisséo de
% conhecimentos.

Sistemas Tutoriais

® Permite a
verificagao de
hipdteses

Aplicativos

Simulagio

Figura 1: Classificacdo desftwaregpara aprendizagem.
Fonte: FELIPPIM (2004)

A categoriaExercicio e Praticaé formada por “programas que tem por funcao
revisar assuntos ja conhecidos pelo aluno atraméapdesentacdo de exercicios para
resolucao” (PASSERINO, 2010, p. 6).

As Redes de Comunicacao e Interngiermitem que o aprendizado aconteca de
forma dinamica. Obtém-se informacdes em biblioteeasiclopédias, Universidades,
paginas, no espaco virtual. Com a rede é possieel'g bindbmio usuario-computador
seja substituido pelo trinémio usuario-computadaranio” (PASSERINO, 2010, p. 10).

A categoriaProgramacao Pedagdgic@onsiste em programas que “permitem a
resolucdo de problemas pela construcédo de solu¢BASSERINO, 2010, p. 7). Um
exemplo € o ambiente Logo, voltada para criangagens, que auxilia na compreensao
e aplicacao da logica.

Os Aplicativos constituem de ferramentas como editores de teplasjlhas
eletrénicas, banco de dados, entre outros. SegRBadserino (2010, p. 7), “0 que as

torna educacionais € o uso que se faz delas dém{poocesso.”
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Ja, o uso daSimulacdo permite que situacdes perigosas, ficticias, que
necessitem muito tempo ou possuam alto custo nadMuoeal, sejam exploradas pelo
aluno para desenvolver e verificar hipoteses (VALEN2010).

Finalmente, com relacdo aBstemas Tutoriais Valente (2010) afirma que:

Os programas tutoriais constituem uma versdo camjmrtal da
instrucdo programada. A vantagem dos tutoriais éato de o
computador poder apresentar o material com outnas@risticas que
nao sdo permitidas no papel como: animacéao, somanaten¢éo do
controle da performance do aprendiz, facilitandoprocesso de
administracdo das licbes e possiveis programas edgediacao.
(VALENTE, 2010, p.1)

Neste trabalho, explora-se a categaltgos apoiando a opinido de que “a
vantagem desse tipo de software, tanto no sentdaitivo, quanto motivacional é

envolver o aluno numa situacao préoxima da redil (SILVA NETO, 2002, p. 29).

2.3 Jogos Educacionais

2.3.1 Definigao

Prenksy (2001apud PENNSYLVANIA STATE UNIVERSITY, 2009) define
jogo educacional como aquele que junto ao apreddizambina a diversdo. Trata-se
da fusdo do conteudo educacional, os principicgdendizado e jogos de computador.
Estes jogos podem ser classificados em cooperabtiyampetitivos. Neste contexto,
“os Jogos Cooperativos propdem a participacdo destosem que ninguém fique
excluido. Prop6em que o objetivo e a diversdo sefafetivos, ndo individuais.
Libertam os individuos da pressdo da competicidd’ [([FALCAO, 2003 apud
HAGUENAUER et al, 2008, p.2). A vantagem destes sobre 0s jogos eftmps, é
gue nado ha perdedores. Um jogador néo elimina m.oBelo contrario, é necessario
que todos os participantes colaborem entre si poobjetivo em comum. Fica mais
facil de uni-los e deixar a competicado de lado p&r@oncentrar no aprimoramento do

conhecimento.
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Souza (2009) relata que na area de negocios évpbssrificar possibilidades
de jogos cooperativos em pelo menos dois cenareoproducdo de mercadorias numa
empresa e na divisdo de mercados entre dois aggmesdo possuem condicbes ou
interesse de estabelecer um monopdlio. Por exerfiigproducdo de mercadorias, 0s
aspectos da divisdo do trabalho, administracdo stdgedos negocios envolvem
situacOes de cooperacdo entre 0s agentes internos &@mpresa.” (SOUZA, 2009, p.
2). J&, no caso da divisdo de mercados, o objétiedar uma situagdo de oligopdlio,
em gue um grupo de empresas domina uma area (SQR0DA).

Ainda na area de negocios, verifica-se o0 conceio @rganizacbes de
Aprendizagem criado por Chris Argyris, professor dfarvard, mas que foi
popularizado por Peter Senge no seu livro A QuUinsziplina (SENGE, 2006). Nestes
termos, “na organizacdo que aprende, todos estgajagios na identificacdo e na
solucéo de problemas, capacitando a organizac&oesimentar, melhorar e aumentar a
sua capacidade” (DAFT, 1999, p. 360). As cinco idis@as citadas pelo autor s&o:
Dominio Pessoal, Modelos Mentais, Visdo Compadihaprendizagem em Grupo € a
unido das anteriores, a quinta disciplina, Penstnt&istémico (SENGE, 2006).

Entretanto, diferentemente da cooperacéo, 0s jogaogetitivos concentram-se
na busca pela liderangca por cada participante. yador tenta impedir o outro de
alcancar o seu objetivo. A vontade de vencer pobleepor a vontade de aprender. A
vitéria tem que ser alcancada a qualquer custoue mpde resultar em trapacas,
conflitos, corrupcao, individualismo exageradoacéio de barreiras entre os jogadores,
exclusao, sentimento de inferioridade e perdeddiesXEIRA, 2010).

A respeito das vantagens dos jogos, Alvarez (2f¥ld)a que 0s jogos possuem
uma caracteristica ludica, sendo agradaveis e muam na formacdo das pessoas.
Assim, dependendo da concepcdo do jogo, é podsibellhar em diversos contextos
como:

[...] treinamento de habilidades operacionais, cemsizagdo e
reforco motivacional, desenvolvimento de insight percepcao,
treinamento em comunicacdo e cooperacdo, integracaplicacao
pratica de conceitos aprendidos e até mesmo asses@wvaliacdo de
aprendizagem) (BOTELHO, 2004, p.1).

Os jogos sao motivadores. Servem para melhorantenéimento sobre um
assunto, também trabalham com diversos estudamtemtopdo a participagdo no

processo ensino-aprendizagem, propiciando o emaehio deles e mantendo a atengao
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para o aprendizado. Também permitem que o jogadtgjaelivre para falhar,
experimentar e interpretar os fatos, facilitanda@omsolidando a aprendizagem do
conteudo.

Mas se o0s jogos geram tantos beneficios, por §oeusa-los em maior escala?

O motivo é que existem problemas que limitam edifam a sua aplicacéo.

2.3.2 Dificuldades e limitantes

O principal problema para que haja o maior usojog®s educacionais no
ensino-aprendizagem € o0 seu custo de desenvolameatno é necessaria uma equipe
qualificada, formada por designers, programadongsdagogos, ha um custo que pode
nao resultar o beneficio esperado, como a alcditzde educacional. Uma alternativa
de solucéo é utilizar ferramentas de baixo custaocoGame Makee oe-Adventure

O Game Makerée uma ferramenta, do tipo motor de jogo, utilizpdsa criar
jogos sem escrever linhas de codigo (YOYOGAMES,020Nos jogos podem ser
adicionados cenarios, animagfes, musicas e efsitasros. Possui também uma
linguagem de programacdo para usuarios mais erpesigue desejam ter maior
flexibilidade. Existe uma verséo basica com mepognsos que é gratuita e uma versao
profissional com todos 0s recursos, mas que é pgagae-Adventured uma plataforma
gratuita desenvolvida para criar jogos educaciopanegra-los com ambientes virtuais
de aprendizagem (E-UCM, 2010).

Outra solucéo é desenvolver jogos que sejam féxi possam ser facilmente
adaptados para diferentes contextos ou configusa¢éentelidos). Desta forma, é
possivel aumentar o potencial de cada jogo dimdwiro custo relativo de
desenvolvimento (MORENO-GER; BURGOS; TORRENTE, 2009

E necessario, também, levar em conta que nem tmlestudantes de educacio
a distancia possuem computadores de Ultima ger&gfalo assim, 0s jogos devem ser
leves e que rodem em diversas plataformas, gadantima maior gama de jogadores.

Ha também a resisténcia que professores possamenteradotar novas
metodologias educativas. E fato que o professotirammsendo de grande importancia

neste processo, para que o aluno aprenda de fammedec
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Para Moreno-ger, Burgos e Torrente (2009), ha saftmmas de o instrutor
participar deste método e poder avaliar o alunoallelas é o professor participar
durante toda a sessdo com aluno e outra serizareakssées de esclarecimento apos
sessoOes do jogo.

Um ponto importante que deve ser destacado é qogooeducacional tem que
envolver o estudante, garantindo o aprendizado, mastendo, simultaneamente, a
diverséo. Por isto, o seu desenvolvimento deveem@rplanejado e executado.

Outro fator limitante é a idéia de que os jogosmeem sedentarismo, obesidade

e, até, comportamento agressivo. Isto gera um perga contrario ao uso de jogos.

2.3.3 Jogos de Empresa/Nego6cios/Sérios

Os jogos educacionais, no ambito do ensino de astngigdo sdo chamados de
jogo de empresas e podem ser considerados tamlgoa @& negocios ou Sérios.
Quanto ao assunto, Beppu (1$8udKALLAS, 2003, p.1) lembra que

O jogo de empresa é, por si SO, um processo extnenta dinamico.
Sua flexibilidade permite que o professor posspt@da ndo so as
tendéncias econdmicas e sociais, mas também asngasdgue a
legislacdo obedece. Em quase todos 0s jogos deesaspras
diferencas entre 0s grupos e participantes jad@ientes para torna-
los diferentes de um curso para outro, visto queagpectos de
comportamento humano dos membros dos grupos senapres
diferentes, por mais que se tente padroniza-los.

Estes jogos possibilitam o jogador aprender cons seertos e erros, sem que
haja desperdicios de recursos, por exemplo. Nestexto, Vieira Filho (2003, p.4)
entende que “os jogos de empresas sao sistemagaolas para inserir o participante
em um ambiente empresarial simulado e, atravésramegso continuo de tomada de
decisbes e andlise dos resultados e cenarios, segpazes de promover o
desenvolvimento de habilidades gerenciais”.

Hutchinsonet al. (2009) destacam cinco tOpicos principais sobrengode
empresa, quais sejam:

a) a experiéncia obtida por meio dos jogos de empregéacio;

b) os aspectos da estratégia;
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c) a experiéncia de tomada de deciséo que é obtida;
d) resultados de aprendizagem,;
e) a experiéncia em trabalho em equipe.

Estes cinco topicos principais mostram que apesas hovacdes e
aprimoramento das simulagbes nas Uultimas décadagazbes fundamentais dos
educadores em usar jogos de empresa ndo mudaram (HWTCHINSON et. al,

2009). Verifica-se isto nos exemplos de jogos admbod a seguir.

2.3.3.1 Desafio SEBRAE

O Desafio SEBRAE € “um jogo de empresas voltada pstudantes de todo
Brasil que estejam cursando o ensino superior’ [e.]Jque “[...] oferece uma
oportunidade para que jovens, independentementaido de graduagcédo que estejam
fazendo, tenham contato com o ambiente e a dindemgaeendedora através de um
software exclusivo” (SEBRAE, 2009). Este jogo émorido pelo Servico Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE)anepa com a COPPE/UFRJ.
Seu principal objetivo é alavancar jovens empregm@ds. Quanto a este evento, vale
ressaltar que o pesquisador da presente pesquesa teportunidade de participar do
Desafio SEBRAE 20086m que o tema era uma industria de brinquedosaades
(figura 2). O jogo ajudou-o0 a entender o funcionatlmelas diferentes areas de atuacao
de uma empresa, seja a de Marketing, de Recursosittis, Financeira, de Produgéo e
Pesquisa & Desenvolvimento.

Outro aspecto percebido foi que a competicdo exigedas de decisdes bem
pensadas. E preciso analisar o mercado para, efgfioiy o que sera feito, como por
exemplo, a definicdo de precos, quantidade de predgque serd distribuida em
diferentes mercados, 0s investimentos na estretsabre a estratégia de propaganda a
ser desenvolvida pela empresa. Assim, com 131.4&Rlantes inscritos na edicdo de
2009, este é um dos exemplos mais bem sucedidogae de empresas produzidos e

utilizados no pais.
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Figura 2: Tela da selecéo de fornecedores do jegaid SEBRAE 20009.
Fonte: SEBRAE (20009)
Como mostrado na Figura 2, design do jogo é simples, sendo de facil

compreensao.

2.3.3.2 Innov8

Innov8 € um jogo desenvolvido pdiaternational Business Maching$BM)
com intuito de auxiliar o aprendizado do Gerencisimaele Processos de Negocio (ou
BPM —Business Process Managemeantsuperar a falta de qualificacdo de candidatos a
Chief Executive Office(CEQO) da empresa (figura 3). O referido jogo p&Fnaos
jogadores entender o impacto do BPM no sistemagdéaio, como por exemplo:

a) expor gargalos, problemas recursos e outras argageqn potencial para

serem melhoradas;
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b) testar processos propostos e estudar resultades det gastar recursos
utilizando a simulacgéo e analise;

c) calcular o impacto financeiro de um processo existeu proposto;

d) preencher o espaco entre a area de negocios eldgicaopara uma
comunicacao mais rapida e correta;

e) diminuir o tempo de implementac¢do, agilizando oooéy

f) estabelecer um regime de avaliagdo estruturad@ solkalor comercial de

Seus Processos.

Dessa maneira, 0s jogadores conseguem ver de wmairm rapida como
melhorias no processo podem ajudar na satisfacatieide, lucratividade e objetivos

ambientais, encarando problemas reais dos neg@Bids 2009).

i ] B e v

Business Mew Business || Relotionship Saoles ond | Product Finance and

tFrEH IHB Administration || Developmant Management || Service | Fulfillment Accounting

I:lug.;nr:g Bumiress Sector Acoooed Lales i
Pannng Pl g F'hru.—.-ﬂs,j F"I:-.'i.-'tﬂ | g
T - - r

= ; | = H g " 7 == 1F=
L:.n!rﬁ.l:mg Busoaas Liri# ch Talaticeahip Sole | Pl | Complicrcs
Trocking Monags=pet | Maonkoring

Aporiaats

Exacuting | Aesoun
| Adminizention

Compaigri

e sotisfochon

Opportunily lo streamiine operotions

Figura 3:Tela da arquitetura de negdcios do jogo INNOVS.
Fonte: IBM (2009)

Na Figura 3 € mostrada a arquitetura de negocigsgb, ou seja, as fungdes da
direcédo, do controle e da execucado dos diferemtieses. Os quadrados coloridos séao

oportunidades para melhorar a situacdo da emprEsap por exemplo, ganhar
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vantagem competitiva (quadrado amarelo) ou aumeatasatisfacdo do cliente

(quadrado verde).

2.3.3.3 GI-LOG

Segundo Vieira Filho (2003, p.30) “o Jogo de EmpseGI-LOG foi planejado
para inserir o participante em um ambiente empesamulado, e, através do processo
continuo de tomada de decisfes e analise dosa@ssjtpromover o desenvolvimento
de habilidades gerenciais” (figura 4). Este jogoelaborado para suprir a falta de um
jogo especifico para logistica empresarial. No katdwio de Jogos de Empresas da
Universidade Federal de Santa Catarina foram desedws o GI-EPS e o Lider, mas
gue tinham outro foco.

As areas envolvidas por tal jogo sédo, mais edpeaaiente, a de marketing, de
administracdo de materiais, de producéo, financele gerenciamento contabil e
distribuicdo fisica. O motivo da escolha destamsar@ que a logistica esta entre a
producdo e marketing (Vieira Filho, 2003). O mesauor (VIEIRA FILHO, 2003,
p.32) ainda destaca que, entre as diferentes @scidé peridédicas dos jogadores,
verifica-se as que seguem:

a) Marketing: investimentos em propaganda, investimeatn assisténcia

técnica, formacgéo de preco, estimativa de cresconen

b) Administracdo de materiais: selecdo do fornecedbtencdo de insumos,

prazo de pagamento dos insumos;

c) Administracdo da Producdo: compra ou venda de imabtlo, contratacdo

ou demisséo de funcionarios, adoc¢éo de horas eldraabalho;

d) Distribuicdo fisica: movimentacdo de produtos adabada fabrica para os

depaositos locais;

e) Administracdo Financeira: financiamento do investite em imobilizado,

empréstimo de giro, prazo de pagamento do empre@steangiro, aplicacédo

financeira do mercado.

O objetivo do jogo € de “aproximar, ao maximo,xpeFiéncia vivenciada na
simulacdo da realidade” (VIEIRA FILHO, 2003, p.3Ztle é voltado para os
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universitarios e também no treinamento de profigsg na area de administracdo de

empresas.
050 A 3 ema de Apoio a De 30 {mil
|E8 &rquivo Editar Inserir Exibir Ferramertas Janela | Ajuda a|
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Figura 4:Tela de decisdes e acompanhamento de marketin@GI-L
Fonte: VIEIRA FILHO (2003)

Na Figura 4, observa-se a tela de marketing do gogn as decisdes, controle de
vendas e acompanhamento de parcela de mercadodakimformacdes do cenario,

destacadas em azul.

2.3.3.4 Beer Game (Jogo da Cerveja)

O Beer Game (figura 5) € um jogo de empresa fammsomundo da
Administracdo, desenvolvido pela equipe de Jayester no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), na década de 60, para auxiliaresgidantes no aprendizado de
gerenciamento da cadeia de suprimerSagpply Chain Management)

Primeiramente, foi criado para ser jogado em &ilng. Mas, com o passar do

tempo foram desenvolvidas versfes computadorizadéds extensoes.



27

Este jogo mostra um tipo de organizacao existemtéodos os paises
industrializados, ou seja, um sistema de produgdistebuicdo de um
produto, e tem como foco as ligacdes entre uméctbe cerveja, um

de seus distribuidores, um atacadista e um vaejist
(CHECCHINATO; NOVAES, 2002, p. 42)
Além de trabalhar conceitos sistémicos, mostraee participantes que suas
decisfes afetardo um mundo interdepend@i&CCHINATO; NOVAES, 2002).

‘Submit Order

Irveritory

Wholesaler: week 1 of 23

Iriveptory Delay One ; Delay Two

Distrilautor; week 1 of 23

L 1 Total Cost: 0.0
Irvertory Delay Cne Delay Two Back Order: 0
Recent Order: 0

Factory: weslk 1 of 23

Inventory Delay Cne Cielay Two Back Orcer: 0

Message Board:

h SendCheck Message

New Message:

The MIT Beer Game V2.0 by Michael Li and David Simchi-Lewi

Figura 5:Tela principal do Beer Game V2.0
Fonte: MIT (2010)

Na Figura 5, nota-se Beer Gamesendo simulado. Apesar de ter uma interface

simples, ele alcanga objetivos educacionais semighaos demais jogos.



2.3.4 Estratégias para o desenvolvimento de JogoE&cionais

2.3.4.1Designdo Jogo

Na concepcdo de um jogo educacional alguns elesiedévem ser bem
pensados, ja que a@esignpode afetar a interacdo dos alunos com o jogoir®ears
elementos que devem ser levados em conta, listsrme Tan, Ling e Ting (2007),
0S que seguem:

a) Multimodalidade Kultimodal): é como funcionard a interacdo entre o
jogador e o jogo. A interface deve ser simples, atestiva. Recursos como
textos, imagens, sons, filmes, animacdes e efaitpeciais devem ser
explorados (a idéia de multimodalidade, ou diversosios de execucio). E
um dos fatores mais importantes, porque a interagaon aspecto que
motiva o jogador e prende a sua atencao, ajudam@prmendizado. Um jogo
com uma boa historia ajuda também na imerséo;

b) Tarefas: devem ser bem pensadas, ja que elas ajugtayador a absorver o
conteudo. Os diferentes niveis de conhecimentondeez levados em conta
para garantir a diversdo e provocar a vontade perauos desafios, seja um
jogador iniciante ou experiente;

c) Feedback é a resposta que o sistema dara para o jogadddoda uma
acao. Esta resposta deve fornecer informacdes smlidesempenho do
jogador. Estimulos podem ser utilizados para efeoras alunos a

continuarem resolvendo tarefas.

Outros pontos que merecem ser destacados sdoonsldos aos testes para
evitar que erros interrompam o jogo, a confiabdelao jogo em relacdo a seguranca e

a modularidade do jogo que permite estendé-lotdizédo.
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2.3.4.2 Modelo de Equipe

E necessario que um jogo educacional mantenhanm @nvolvido e ensine o
que foi proposto na sua concepcdo. A qualidadac@dsoftwaresem erros, de facil
interacdo, com interface simples de se entendej, epedagdgica (alcanca o objetivo
educacional) no desenvolvimento devem ser garantiRlra isso, € preciso montar uma
equipe multidisciplinar e, ainda, definir quais ¢oes de cada um dos seus
componentes desenvolvera.

Um modelo proposto por Gomes, Furtado e Santa33(20.2) especifica “[...]
papéis para os individuos envolvidos no ciclo ddavideste tipo de software,
estabelecendo responsabilidades bem-definidas egada papel’. Este modelo é
formado por 4 papéis, o Jogador, o Desenvolvededuzador e o0 Regulamentador.

O Jogador tem a funcdo de produzir ufeedback(opinido) sobre jogo com
criticas e sugestdes. Ele interage de trés forsea,jogando, aprendendo e criticando
(GOMES; FURTADO; SANTOS, 2003).

Ja “o Desenvolvedoré o responsavel pela construcdo de cenarios aes’jog
(GOMES; FURTADO; SANTOS, 2003, p.5). Ele precisajprar e desenvolver o
software, garantir a diversao e o funcionamentoetordo jogo, e implementa-lo como
foi especificado.

Ao Educador cabe preparar e fornecer o conteudo correto, lmeno pensar na
melhor forma de passa-lo por meio do jogo. Comrheoimento pedagdgico, ele deve
alimentar os cenarios dos jogos.

Por fim, oRegulamentador possui as fungdes de analisar, gerenciar e validar
ferramentas, além de gerenciar mudancas. Sua ssgplidade € “viabilizar a abstracao
da tecnologia para o Educador” (GOMES; FURTADO; A, 2003, p.9). Ele faz a
ligagéao entre desenvolvedor e educador.

Além dos papéis, sdo sugeridos artefatos paramjual integracdo dos papéis.
“Os artefatos sdo os pontos de entrada e de sai@agpexecucdo das atividades
colaborativas entre o time” (GOMES; FURTADO; SANTQ803, p.5).

Os artefatos do modelo proposto séo:

a) categorias (ou especificagcdes) de jogos educativos;
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b) cenarios de jogos educativos;
c) entrada parametrizada para cenarios de jogos @hs;at
d) cenarios instanciados de jogos educativos;

e) scripts/ferramentas auxiliares para educadores.

A visdo geral do modelo é que Bducadorescriem as entradas parametrizadas
para cenarios de jogos educativos, fazendo usoedanfentas com o apoio do
Regulamentador Munido destas entradas Desenvolvedorcria os cenarios de jogos
educativos de certa categoria. Cabe, dessa foromnRegulamentador verificar se o
que foi desenvolvido est4 de acordo com a espacéixe categoria do jogo.

Por fim, oJogador recebe o cenario instanciado e interage com o pEga

gerar ofeedbackna busca por melhorias.

2.3.4.3 Avaliacado

A avaliagcdo € uma das questdes mais importantesiesenvolvimento de
qualquersoftware Em relacdo asoftwareseducacionais, € uma questao que possuli
ainda mais relevancia, ja que além de verificdi@a da parte técnica, permite saber
se 0s objetivos educacionais foram alcancados,ibpgasdo que se mantenha a
motivag&o do aluno.

Uma forma de avaliar a satisfacdo dos estudantelagéo a jogos utilizados
no ensino a distanci@ utilizando a escaleGameFlowelaborada por Fong-Ling Fu,
Rong-Chang Su, Sheng-Chin Yu e que foi baseadocamoeGlow(FU; YU; YU, 2009).

Fu, Su e Yu (2009, p.105-107) indicam que a refdeestala € formada por 8 dimensdes
e seus respectivos itens, conforme listado a seguir
a) Concentracao (8 itens): os jogos devem proverdailes que estimulem a
concentracdo do jogador, minimizando o0 estressesaarecarga do
aprendizado, que pode diminuir a concentracao;
b) Obijetivo claro (5 itens): tarefas no jogo devemesgalicadas claramente no

Seu CoOmeco,
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c) FeedbacK6 itens): permite ao jogador determinar a difeae@ntre o estagio
atual de conhecimento e o conhecimento necessamrgogompletar a tarefa
final do jogo;

d) Desafio (10 itens): o jogo deve oferecer desafigs gp ajustem ao nivel de
habilidades do jogador; a dificuldade destes desafeve mudar de acordo
com o aumento do nivel de habilidades do jogador;

e) Autonomia (9 itens): o estudante deve aproveitea pEmar a iniciativa e ter
o total controle de suas escolhas no jogo;

f) Imersao (7 itens): o jogo deve conduzir o jogadonestado de imersao;

g) Interagéo social (6 itens): tarefas no jogo devemar-se um meio para que
0s jogadores possam interagir socialmente;

h) Aperfeicoamento do Conhecimento (5 itens): o jogeedaumentar o nivel

de conhecimento e habilidades do jogador ao ereountriculo.

Cada dimensao possui seus itens, totalizandeb6 dpresentadas numa escala
de tipoLikert e que devem ser respondidas com notas de 1 aa/vé#icar a opiniao,
utilizassem-sesurveys(levantamentosg)que sao questionarios simples e uma forma
barata de conseguir uma grande quantidade de episidbjetivas dos jogadores (FU,
SU, YU, 2009). A tabela 1, no Anexo A, foi montgua FU, SU, YU (p. 105, 2009) e
mostra todos os itens deGameFlow.Na dimensadObjetivo Claro, por exemplo,
verificam-se os itens:

a) 0s objetivos globais do jogo séo apresentadosunom@®eco;

b) os objetivos globais do jogo sé&o apresentadosrdeafolara;

C) o0s objetivos intermediarios do jogo sédo apresestaun comeco de cada

cena;

d) os objetivos intermediarios do jogo sdo apresestdddorma clara;

e) entendo os objetivos de aprendizagem por meiogiy jo



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Caracterizacdo da pesquisa

3.1.1 Abordagem

O desenvolvimento desta pesquisa esta baseadoordagbmQualitativa, ja
gue nédo se aplicou nenhuma técnica estatisticm@lesea de dados. Segundo Reneker
(1993 apud DIAS, 2010, p.2), a pesquisa qualitativa é indatissto €, o pesquisador
desenvolve conceitos, idéias e entendimentos & gampadrdes encontrados nos dados,
ao invés de coletar dados para comprovar teolidtases e modelos preconcebidos.

3.1.2 Perspectiva do estudo

Ja que o estudo se refere ao desenvolvimento depurpasta de um sistema
informatizado de jogos de empresas que ocorreutia ga analise de dados durante um
periodo especifico, ele pode ser classificado caando do tipoTransversal
(BABBIE, 1998), sendo que a coleta de dados fdizada de agosto de 2009 a abril de
2010.
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3.2 Delineamento da pesquisa ou tipo de pesquisa

3.2.1 Meios

Trata-se de umpesquisa de CamppBibliografica, e umEstudo de Casdé o
caso do Curso de Administracdo da UFSC).

Pode ser considerada unpesquisa de Campp ja que Gil (2002apud
HEERDT, 2010, p. 8) afirma que este “é um tipo dEsquisa que procura O
aprofundamento de uma realidade especifica”, no, @asso dos jogos de empresa no
ensino da Administracao.

Ainda, de acordo com Gil (19%pud SILVA; MENEZES, 2010, p. 21), este
Trabalho de Concluséao de Curso é consideradopgsguisa Bibliograficaporque foi
“elaborado a partir de material ja publicado, cibmgto principalmente de livros,
artigos de periodicos e atualmente com materiglodibilizado na Internet”.

Também em conformidade com afirmagbes de Gil (19¢piLd SILVA;
MENEZES, 2010, p. 21), trata-se de ustudo de Caso pois “envolve o estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos objetos deeimaaque se permita o seu amplo e
detalhado conhecimento”. Na presente pesquisa, exsitelo refere-se aSoftware
Educacional proposto a ser utilizado no Curso dmiAtstracdo da UFSC.

3.2.2 Fins

Do ponto de vista da natureza da pesquisa, o pee$esbalho de Concluséo de
Curso caracteriza-se corResquisa Aplicada pois desenvolve SoftwareEducacional
Ludika voltado a EAD. Segundo Silva e Menezes (2@1Q0), aPesquisa Aplicada
“objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo matidgidos a solucao de problemas

especificos; envolve verdades e interesses locais”.
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Ja do ponto de vista de seus objetivos, e comrzsseonsideracdes de Almeida
(1996, p.104), trata-se de urRasquisa Descritiva pois “em tal pesquisa, dados séo
registrados e analisados, sem interferéncia doupssitpr. Procuram-se descobrir a
freqiéncia com que um fato ocorre, sua naturezagctesisticas, causas, relacbes com

outros fatos”.

3.3 Delimitacao da pesquisa

3.3.1 Populagéao

E integrada pelos sistemas voltados a educacastandia que fazem parte de

alguma categoria de softwares para aprendizaggordfil).

3.3.2 Amostra

A amostra foi identificada padripicidade (também chamada detencional), ja
gue nem todos os sistemas voltados a educacadaaaiks foram contemplados na
presente pesquisa, mas apenas aqueles que aprasenfaossibilidades ao
desenvolvimento de jogos de empresa, com foco rweate Moodle e no Flex. Afinal,
na amostrdntencional sdo “escolhidos casos para a amostra que repeesenbom
julgamento da populacéo universo” (ApudSILVA; MENEZES, 2010, p. 32).
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3.4 Técnica de coleta e de analise de dados

3.4.1 Tipos de Dados

Séo dois os tipos de dados utilizadoslesenvolvimento d8oftwareproposto
nesta pesquisa: dados primarios e dados secund@sodados primarios referem-se
agueles obtidos para a identificacdo das espegifgsade entrada, processamento e
saida do sistema proposto. J4, em relacdo aos dadosdarios, estes foram obtidos,
sobretudo, na Internet, em livros e em revistag®@alizados no tema em questéo.
Trata-se de dados sobre diferentes tipos de s@&bwetucacionais, dentre eles os jogos

educacionais e estratégias para desenvolvé-los.

3.4.2 Instrumento de coleta

Para a coleta de dados, o pesquisazoudo, sobretudo, da observacao direta,
identificando as necessidades de tomada de demisgmyocessos organizacionais, com
base na realidade do Curso de Administracdo da UR8Emais, de modo geral, os
seguintes passos foram tomados visando o atingintkrg objetivos propostos para o
presente trabalho:

a) Inicialmente, uma pesquisa bibliografica em artigmsntificos sobre jogos
educacionais: foi identificado que este recursatitd € uma boa alternativa
para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem;

b) Leitura de artigos e livros sobre Administracdogop de empresa: dentre 0os
livros destacam-se os de Peter Senge e o jogo geesaDesafio Sebrae
que serviu como experiéncia pratica. Observacacextual do Curso de
Administracéo da UFSC;

c) Brainstorme Designsimples do jogo (Editor e Player):boainstorm,que é
“uma ferramenta para geracdo de novas idéias, tosoe solucdes para

qualquer assunto ou topico num ambiente livre decas e de restricdes a
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imaginacdo” (STRUGALE, 2010), foi executado de farindividual e o
design das telas e funcionalidades das ferramdtdder e Player foram
feitas em rascunhos no papsiétch;

d) Desenvolvimento da aplicacdo Editor: foi utilizada linguagem de
programacao Flex;

e) Estudo detalhado dagslugins do Moodle utilizando a documentacdo e o
féorum do Moodle: nesta etapa verificou-se a artjuiégedo sistema e as
orientacdes gerais de programacdo no Moodle;

f) Desenvolvimento dglugin para o Moodle: foi utilizado @lugin SWF
Activity Modulecomo base;

g) Desenvolvimento da aplicacdo Player: foi utilizada linguagem de
programacao Flex;

h) Testes no ambiente Moodle.

Na seqUéncia, destacam-se as limitacbes da pressgeisa.

3.5 Limitacbes

Aqui, destacam-se, especialmente, asdgdés contextuais, de escopo temético e
de tempo definidos para o desenvolvimento da giaafjuisa. Isto €, apresentam-se
conceitos, modelos e técnicas que serviram de pase se atingirem os objetivos
delineados, resultando em um sistema informatizattado a educacéo a distancia para
0 Curso de Administracdo da UFSC.

Dessa forma, para a elaboracdo deste trabalho deluséo de curso,
consideram-se 0S processos organizacionais com maseontexto do Curso de
Administracdo da UFSC. Ademais, o periodo usada gasenvolvé-la vai de agosto de
2009 até abril de 2010. Ja, os conceitos e sofsngados para a constru¢ao do produto
final, um sistema automatizado voltado a educacadistncia para o Curso de

Administracéo da UFSC, sao especificados na se@liénc
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3.5.1 Tecnologias usadas

A seguir sdo expostas as tecnologias utilizadakesenvolvimento do trabalho.

3.5.1.1 Moodle

O Moodle é um ambiente virtual de ensino e apmawdim que é fornecido
como umsoftwarelivre sob a licenga GPL (MOODLE, 2010). Ele poée mstalado
em qualquer computador que rode PHP e tenha unolmendados do tipo SQL. Para
acessa-lo usa-se a Internet ou uma rede interna.

Ele é muito utilizado nas Instituicdes de Ensinmlusive na UFSC com o
Moodle UFSC apoiando 0s cursos presenciais e aosute Educacédo a Distancia.
Dentre os seus recursos (modulos) destacam-seum f@nat, wiki, tarefas, gestao de
conteudos e notas.

O férum é uma atividade de discussao estruturad&pios. J& @hat permite
a realizacdo de interagBes textuais pethem tempo real. E uma maneira mais rapida
de comunicacdo comparada ao forum.

Sobre o recurso tarefas, verifica-se que uma tamefaMoodle “consiste na
descricéo ou enunciado de uma atividade a ser das&ta pelo participante, que pode
ser enviada em formato digital ao servidor do cwslizando a plataforma” (UAB,
2010).

Ainda, owiki forma cole¢des de paginas que podem ser editattéadas com a
colaboracéo e participacédo dos alunos da classeOAE, 2010). Este sistema pode
ser muito poderoso ja que com a unido de todopagmas geradas podem ser mais
completas do que um documento criado individualment

Finalmente, o professor pode armazenar conteludtigo&@ figuras, tabelas,
slideg que séo acessados pelos alunos e administratasdependendo das atividades

criadas ou provas realizadas.
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A grande caracteristica do Moodle é a capacidagenstalacdo de outros
maédulos pluging criados por outras pessoas, formando um sistenwldboragcéo. O
plugin SWF Activity Module, por exemplo, foi criado por M&ury com o objetivo de
adequar arquivos do tip&lashFlex e permitir a interacdo destas aplicacoes de
aprendizado com o Moodle (BURY, 2010).

Com ele é possivel combinar arquiwé&ensible Markup Languad®ML), que
possuam informacdes relevantes, com o arquivo SEviBndo assim aplicacdes
dindmicas (BURY, 2010). Além disso, a aplicacdoastnada de forma estavel, segura,

confiavel e com os parametros configurados pelansma edicdo da atividade.

3.5.1.2 Flex

“Flex € uma estrutura de codigo aberto para ac@viade aplicativos Web
expressivos e altamente interativos, implantadomadeeira consistente nos principais
navegadores, desktops e sistemas operacionais” B&E)2010).

E formado pelo MXML, uma linguagem declarativa dsa em XML, usada
para descrever comportamentosagout de interface de usuério, e ActionScript 3.0,
uma linguagem de programacao orientada por objesasla para criar a logica da
aplicacdo. O arquivo gerado pelo Flex € do fornstockwave Flash (SWF).

Para realizar a comunicacao entre uma aplicaggdog=tma péagina PHP utiliza-
se OAction Message Format PHRMFPHP). Esta é uma biblioteca que estende o PHP
e permite que o servidor PHP forneca novos senpeosa as aplicacdes Flex ou Flash
fazendo uso de objetos remotos (BURY, 2010). Nesanos, seu funcionamento
ocorre da seguinte maneira:

a) Instala-se o AMFPHP no servidor;

b) Cria-se umgateway(porta de ligacdo) utilizando as classes do AMFRHP
0S servicos, que séo classes criadas em PHP pacataxfuncdes no lado
do servidor;

c) Na parte da aplicacdo, conecta-se a egdeway usando a classe
NetConnection do ActionScript, que serve como umaktantre o cliente e
servidor;

d) No servidor é executado um servi¢o que foi solilcitpela aplicacao.
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O AMFPHP converte automaticamente tipos de dadboe enActionScript e 0
PHP para seus tipos nativos equivalentes tais coallpboolean String Array, Object
(associative arragm PHP e Recordset (Resouresn PHR (AMFPHP, 2010).

Para criar o jogo foi utilizado o Flex e para rzalia comunicacdo entre a
aplicagéo e o servidor o AMFPHP. O motivo da esctalb Flex é que com ele e a
biblioteca AMFPHP é possivel fazer uma interacécesfte, fazendo uso dos recursos

e da universalidade do Flex.



4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Ludika é o jogo proposto e desenvolvido como rsspao objetivo geral deste
trabalho. Ele é formado por trés recursos:
a) Ludika Editor: € a ferramenta principal do jogo. bltada para os
professores criarem cenarios;
b) Ludika Player: é a aplicacdo utilizada pelos alunBta carrega as
informacdes geradas pelo Editor para estabeledieé@aica do jogo;
c) Ludika-Moodle Module: adaptacdo @WF Activity Modulgue permite a

interac&o entre o jogo e o Moodle de forma segefecaz.

A idéia do jogo € possibilitar um novo recurso tlima (atividade) para ser
utilizado no Moodle. Como citado na Secédo 2.3.8,tem o objetivo de garantir a
modularidade e flexibilidade para ser utilizado dieersas formas pelos educadores.
Ainda, segue o0 modelo da divisdo de papéis (Segdd.2) em que o papel especifico
do autor deste trabalho é o@esenvolvedordas aplicacdes, o papel Bducador € do
professor que criara os cenarios, o papelatgdor € representado pelos alunos que
irdo jogar, aprender, sugerir e criticar o jogoRegulamentadora pessoa que ensinara
o Educador a utilizar o Moodle e o Ludika Editor. Sobre a ttmbdalidade do jogo
(Secao 2.3.4.1), a interface é simples e exploatss de textos e imagens. As tarefas
sdo as decisbes que o aluno devera tomar, levandocamta o seu nivel de
conhecimento. Jafeedbaclke passado por meio dos cenarios que o aluno algaagn
as suas decisoes.

Com relacéo ao seu objetivo educacional, o Ludika trabalhar principalmente
0 pensamento sistémico dos alunos, ou seja, “exaraimterrelacédo de forcas, e vé-las
como parte de um processo comum” (SENGE, 1999,)pBSta idéia foi bem
explorada nos jogos apresentados nas Subsec¢68s@fio por exemplo, o Desafio
Sebrae que mostra a situacdo das areas de atiagamacempresa e exige a andlise da
situacao para que o jogador realize boas tomaddsdaisdes.

Baseando-se em estudos de casos (como o de umcafdbri de

microcomputadores e uma empresa de seguros) e ceratipps sugeridos por Peter
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Senge (SENGE, 1999), é possivel criar no editorjadm diversos micromundos
(cenarios) que podem ser explorados pelas decikiepgadores. Quanto ao assunto,
Senge (2006, p.124) afirma que “o propdsito dogétipos de sistema é recondicionar
nossas percepcoes, para que sejamos mais capadestdiear as estruturas em agao e
ver a alavancagem nessas estruturas”. Senge a@mdlard que aprender com os
micromundos podem acelerar a aprendizagem orgamizdC ja que permite: a
integracdo do micromundo com o mundo “real”, oaeab experimental, pausas para
reflexdo, memoria institucional (SENGE, 2006).

Cabe, assim, ao professor ensinar aos alunos tickem padrdes de estrutura
que ocorrem repetidas vezes nas organizacdes,uaasiq sao diagnosticadas por falta
de conhecimento ou pratica. O editor entra entdmocama ferramenta simples para
auxiliar os professores, inserindo-os no processoddsenvolvimento do jogo e

valorizando seu conhecimento.

4.1 Desenvolvimento da ferramenta Ludika Editor

Desenvolvido com o Flex, o Ludika Editor tem comiojetivo permitir ao
professor criar cenarios e arvores de decisdesgo@ras alunos treinem a habilidade de
tomada de decisdo. Seu funcionamento ocorre danseguoaneira: os diferentes nodos
(cenérios) sao criados. Posteriormente o profeadmiona varios setores e define a
situacdo de cada setor neste cenario, num edittaxtie apresentado pelo Editor. Para
melhorar a exibicdo da situacdo, ha a opcédo deoadrcgraficos (ou qualquer outro
tipo de figura).

O docente determina as decisfes do nodo com #quess opcdes possiveis.
Na parte dePropriedades escolhem-se os nodos filhos e, definindo-se sedo é o
nodo Raiz (o primeiro nodo do jogo). Na sequéngiagreciso definir-se as transicdes
entre os nodos, como qual op¢do de uma decisaopEneaum nodo ou outro. Para
auxiliar os professores, foram introduzidaesltips que sao dicas mostradas numa caixa
guando se passa o cursor sobre algum item da ggadica

A Figura 6 mostra a tela principal do Ludika Ed#cseus recursos
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| Arquivo Exibir Ajuda

Moda Raiz:

Modos + - Situagdo Graficos Decisbes Propriedades Transiches

[ Adicionar setor J [ Remover setor ][ Editar ]

Figura 6: Tela principal do Ludika Editor

Nesta tela estdo os botbese - para a adicdo de nodos, as aB#sacéq
Gréficos, Decis6esPropriedadese Transi¢coes Além disso, ha tabel que indica qual
nodo é dNodo Raiz

Na Figura 7 é mostrado um exemplo de nodo criadmesetor adicionado na

Situacdodeste nodo

| Af‘q;.rjvo' Exibir. ﬂ}juﬂa

Modo Raiz:

Modos [ + | [ - | Situagio | Grificos  Decisies | Propriedades | Transicbes

| Adicionar setor | | Removersetor | | Editar |

Figura 7: Exemplo de um setor adicionado a um Nodnario)
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Depois da adicdo deste setor (RH) do nodo A, caberafessor editar a

situacao, como apresentado na Figura 8

Arquivo Exibir Ajuda

RH

tj : 10 1;] ?|T|? ﬂ | | ;'Hi.-t'p':,.ff | [ Galvar ] [l-Ean‘celar. ]

Figura 8: Editor da situa¢&o de um setor

A Figura 9 ilustra a ab&raficos do editor, em que € possivel adicionar os

graficos (utilizando o URL da imagem) e associarainel a eles

| Arquivo Exibir Ajuda

Modo Raiz:
Modos + | [ ]

Biwer s T e BR e R
Fopsha e
i

Grafico 1 Grafica 2

Grafico 3

i__.ﬁ_dicionar\ ]I_ Remower jl Editar J l Yisualizar J

Figura 9: Exemplo de gréficos adicionados a um Nodo
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Ja na ab®ecisbesuma decisao é criada junto com suas opcdes &guesmo
visto na Figura 10

| Arquivo Exibir Ajuda

Modo Raiz:

Modes | + | | - | Situaclo | Grificos | DecisBes | Propriedades | Transicdes

S s Questio Salvar Questio salval
Decisdo + £52)) 3

_ < que fazer er relagdo acs funcionarios mais velhas?

‘ Opdes + - | | Editar

Manter oz funcionarios

Mativar aposentadoria

Figura 10: Exemplo de uma decisao adicionada a adoN

Com relacdo a ab®ropriedades adicionam-se mais nodos para permitir a
escolha dos nodos filhos do Nodo A (figura 11)

| Arg _L'_l..i-.»o Exi bir Ajuda

Moda Raiz:

Modos. | 4. | [ = Situacdo = Graficos | Decisbes

Propriedades Transiches

Escolher filhos Modos filhos D E Raiz

Antecessores

Cefinir transicio

Figura 11: Aba de propriedades
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Continuando o exemplo, os nodos B e C séo comr&ldsrfilhos de A, além da

opcao Raiz que é selecionada (figura 12)

Exibir  Ajuda

| Arguivo.

Moda Raiz:

A

Nodos [ & -

Situacio Graficos

Decisfes.

Propriedades

Escalher filhos

Tra_u_l_;uslig_'ﬁé_s‘

Madas filhos

|Z| E Raiz

Antecessores

Definir tr'ans_i_sj;"p

Figura 12: Escolhendo os nodos filhos do nodo Aop@io Raiz

Finalmente, definem-se as transi¢des. Um exemapltransicdo do Nodo A para
o Nodo B (figura 13)

| Arquive Exibir  Ajuda

Modo Raiz: A

Modos T 7

Situacio | Graficos

Decistes | Propriedades: | Transicdes

Modo Filho

LB

B

Opedes Possiveis

Motivar a aposentadoria

Decisdo

€

Opeles Escolhidas

fManter os funciondrias

Figura 13: Definicdo da transi¢cdo do nodo A parado filho B
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No item Arquivo do Menu h&a a opcéo dgalvar. Ja, emExibir, a opcdo de
exibir adrvore de decisdegou arvore de nodos), a opgéo exibgimulacdodo jogo e
a opcédo de exibir XML gerado. A exibicdo darvore de decisdcé uma forma de ver

como ficam os caminhos das tomadas de decisdeigufaFL4 mostra um exemplo

Ludilca

Arquive Exibir Ajuda

Modo Raiz: A

¥ A Ao-= B
. Decdsdo: 1
B Opedo selecionada: Manter os funciondrios

i Yoltar |
! )

Figura 14: Exibicdo da Arvore de Decis&o

No caso, 0 noddA é o nodo raiz, ou seja, 0 primeiro nodo a serdoga
Dependendo da deciséo do jogador, ele pode irparaC. Os nodod e C sdo nodos
finais (folha), pois ndo possuem filhos.

Para o jogador ir do nodd para o nodd, é preciso escolher a opcilanter
os funcionariosda decisad, como demonstrado na caixa ao lado da arvore.

Uma forma de se navegar entre as decisdes e esté&geudo correto € utilizar o
recurso deSimulacda O simulador comeca a partir do nodo que est&isekdo na
lista dos nodos, mostrando o cenario representadegte. Ele permite que as decisbes
previamente criadas sejam tomadas, continuandawagjao para um nodo filho caso a
transicéo ja tenha sido configurada.

A funcéo do Editor é transformar toda a estrutigastruida pelo professor em
um XML, codificando-o e enviando o resultado paraeovidor salvar no Banco de

Dados. Um exemplo de parte da estrutura XML podeist na Figura 15
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<nodo>
<nome>A</nome>
<graficos>
<grafico>
<label>Grafico 1</label>
<source>http://www.visaorh.com.bxr/img/grafico_2.jpg</source>
</grafico>
<grafico>
<label>Grafico 2</label>
<source>http://macmagazine.uol.com.br/wp-content/uploads/2006/11/09-grafico-
orkut.gif</source>
</grafico>
<grafice>
<label>Grafice 3</label>
<source>http://www.infoq.com/resource/articles/sharma-charts-in-
rails/en/resources/TimesheetChart.png(/source)
</grafico>
</graficos>
<situacoes>
<situacac>
<setor>RH</setor>
<texto>null</texto>
</situacao>
</situacoes>
<decisoss>
<decisaoc>
<nome>1</nome>
<questao>0 que fazer em relacio aos funcionarios mais velhos?</questao>
<opcoas>
<opcao>Manter os funcionarios</opcao>
<opcao>Motivar a aposentadoria</opcao>
</opcoes>
</decisao>
</decisoces>
<raiz>true</raiz>
</nodo>

Figura 15: Exemplo de parte da estrutura XML geraela Ludika Editor

Neste trecho do XML é mostrada a estrutura de @aoNA com seus graficos,
situacao de setores e decisdes. Esta estruturasékél.carregada pelo Ludika Player.

4.2 Desenvolvimento da aplicacdo Ludika Player

O Ludika Player também foi construido em Flexleéicamente outro arquivo
SWF que possui a estrutura de simulacdo do Edista aplicagdo € a que o aluno
utilizara para jogar e explorar os cenarios crigue professor.

O Player carrega uma estrutura XML gerada pelo Editor, conustrado na

Figura 16
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ATENGAO!

& redugdo do pessoal para diminuir custos e aumentar a lucratividade ndio teve o resultado esperado.

E fato que a lucratividade melhorou imediatamente apés a aposentaderia de fundonarios mais velhos gue
possuiam saldrios maiores, Porém, o corte deste pessoal fez com que os custos de produgdo aumentassem com
0z erros e sobrecarga dos funcionarios mais novaos,

Estes fatores contribuiram para a queda produtividade, drenaram a lucratividade que tivemos com a
dispensa do pessoal e piorou ainda mais a nossa situacdo.

Setores

*) RH (_J Finangas | P&D () Marketing Graficos
Decis'vs_es'-

Figura 16: Ludika Player exibindo a situacdo dorsBH de um nodo criado no Editor

Além da descricdo da situacdo de cada setor do, moggador pode verificar e

analisar os graficos no bot&waficos. A Figura 17 ilustra um grafico carregado

Relatdrio Social
Lucros retidos
13,0%

Acionistas
16,3%

Empregados
47,4%

Jicoes
ceiras

I Voltar I

Figura 17: Grafico carregado pelo Ludika Player

Ja a Figura 18 exibe as decisbes que foram det&dasnpara serem tomadas
pelo jogador no cenario, com a opcao de justifieati



49

Ludika

0O que fazer em relacdo aos funcionarios mais velhos?

| Manter o= funcionarios
o

| Motivar a2 aposentadoria
L

| Decidir
Decisdes

w1

(=) | Justificativa

| ¥oltar

Figura 18: Exibigdo das decisdes de um cenarioutika Player

Analisando a situacdo dos setores e os graficppgaalor toma as decisdes para
ser levado a um novo cenario do jogo. Quando odmgalcancar um nodo folha, o

jogo termina.

4.3 Desenvolvimento d@lugin Ludika-Moodle Module

Baseado n&®&WF Activity Moduleo plugin do Ludika para o Moodle foi criado
para facilitar o uso do jogo neste ambiente denersprendizagem. Foi feito em PHP e
trabalha em conjunto com a biblioteca AMFPHP, atforl_udika Editor e do Ludika
Player.

Na Figura 19, mostra-se como se faz para adicianatividade Ludika no
Moodle
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Figura 19: Adicionando uma atividade Ludika na paogacdo de um curso do Moodle

Na tela de adicdo da atividade Ludika, configussminformacdes basicas que

serdo salvas nas tabelas no banco de dados, prépgrara a edicdo. A Figura 20

mostra 0s campos obrigatorios para isto

Geral

Mome*®
Descricéo™ &

Trebuchet

E_Estudu de Caso: Organizacio

#Acrescentando um(a) novo(a) Ludika em tépico 1@

willngua | B £ U 8| % « |®)|x o«

Gl —beee QOOH@ © @ |

Caminha:  body

Formato @

SWF Parametros (3

Ludika Player
Largura®
Adtura*
Versdo®

Formato HThL

;_..,fmod,#smd,#ludikajLudikaPIay:
|350 |

520

[an11s

Figura 20: Campos obrigatérios para acrescenttvidade Ludika
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Com a atividade ja adicionada, o professor bus@p@io editar (atualizar)
atividade (no icone de uma mao segurando um lamsfiga do lado do nome da
atividade) e d_udika Editor € carregado para a criagdo dos cenarios, comagadost

na Figura 21

Paradmetros Avangados

| Mostrar avancados

Ludika Editor

‘ Arguive Exibir  Ajuda

Salvar

Modos + = | situacio Graficos | Decisbes = Propriedades | Transicbes

A

Financas Marketing

Configuragdes comuns de médulos

Tipo de Grupo 3 | Menhum grupo .

Figura 21: Edicdo da atividade Ludika.

Apo6s serem salvas as modificacdes do Ludika Editoontece a comunicacdo
entre a aplicacdo Flex e o Moodle por meio do AMPPB Editor passa um objeto
com atributos, entre eles o XML codificado (ver Agige A). Este atributo é salvo num
campo temporario da atividade no banco de dadoase o professor confirme a
atualizacdo é passado para o campo principal. Aimpedvez que a atividade for
editada, o campo temporario € apagado e o editwegzn as informacdes salvas
anteriormente (ver Apéndice B).

A Figura 22 abaixo mostra 0 que acontece apogaizi¢cao ou quando o aluno

entra na atividade, conforme se observa a seguir
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curso

Idk » €101 » Estudo de Caso: Organizagdo Y

Setores

| Finangas () Marketing () PaD

i E I Sequir para...

Gréficos |
Decisbes

o

Figura 22: Exibindo a atividade Ludika.

O Ludika Player é carregado na pagina PHP cona@snetros configurados na

edicdo da atividade, sendo um destes parametrasriguea codificada pelo Ludika

Editor. Ele decodifica a estrutura para XML e ex#®einformacgbes a partir da raiz.

Com isso, 0 jogo esta pronto para o aluno.

4.4 Teste dosoftwares desenvolvidos no ambiente Moodle

Para verificar se a comunicacao entre o LudikdoE@d o Moodle funciona de

forma correta, testou-se o servico Salvar e fadovigie a base de dados do Moodle foi

atualizada como deveria.

Ja em relacdo ao Ludika Player, verificou-se égito carrega-lo junto com

parametros passados, entre eles o XML codificado.




5 CONCLUSAO

A pesquisa realizada permitiu desenvolveSaftwareEducacional Ludika, o
qual se apresenta como uma ferramenta Uutil a ssdausomo material didatico
complementar no Curso de Administracdo da EAD daCIMesenvolvido sob a forma
de um Jogo de Empresa, estéware utiliza o Moodle como ambiente virtual de pasi
aprendizagem.

Com relacéo as tecnologias Moodle e Flex, utilizgada desenvolvimento das
ferramentas Ludika Editor, Ludika Player e Ludikaddle Module, que compdem o
Software Ludika, conclui-se que se mostraram eficazes na&ngBb do produto
proposto.

A ferramenta Editor do jogo mostrou que o professw precisa e nem deve
ficar fora no processo de desenvolvimento de um.jddas, para isso, ele deve estar
disposto a utilizar novas ferramentas para ensiPena criar 0s cenarios, o autor desta
pesquisa sugere utilizar casos de uso e arquétipsgrados nos livros de Peter Senge
(SENGE, 1999).

A maneira que se adaptou o jogo para o ambiertiealula EAD-UFSC foi criar
um plugin para o Moodle. Com esf#ugin, a instalagcdo do Ludika ficou facilitada e
permitiu que o professor criasse os cenérios deftrMoodle, gerando e salvando as
informacdes necessarias para a aplicacdo do jogador

Baseando-se na mesma idéia de jogos de empreadsscipor organizacoes
como SEBRAE e IBM, ja comentados nesta pesquigagm Ludika foi desenvolvido
para capacitar os alunos no poder de reflexdojsanal tomada de decisdo. Esta
habilidade deve ser praticada constantemente palosos de um curso de
Administracdo, o que nem € sempre possivel nareglaja que existem riscos e custos.
O jogo vem para treina-los e prepara-los para sdrem sucedidos na carreira

profissional.
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5.1 Trabalhos futuros

A partir deste trabalho, abrem-se possibilidadesa pvarias idéias no
desenvolvimento de trabalhos futuros.

Uma delas € aprimorar a interacdo do jogo com odiéo Seria interessante
gerar relatorios para o professor sobre o deseropdwg alunos nos jogos, fazendo uso
de gréficos e tabelas. Estes relatérios contribugdra que o professor transmita um
parecer especifico a cada aluno, além de contsdaos alunos estdo tomando as
decisbes corretas.

Outra idéia é adicionar mais recursos para o LuHikior. Por exemplo, dar ao
usuario a possibilidade de adicionar personagemsagdes, sons, tabelas, entre outros,
aumentando a gama de multimodalidades.

E interessante viabilizar diferentes formas de epgdas decisées, como por
Input do jogador em que ele define uma quantidade diseja

Ainda, hd que se buscar o aperfeicoamento dafdaoeergrafica do Ludika
Player. Sugere-se 0 uso das normas da Engenhdvisadddidade.

Proceder a criacdo de uma biblioteca de cenatimdos no Ludika Editor.

Verificar a possibilidade de uso da ferramentaoeinos cursos da Universidade
ou até em empresas, utilizando a ferramenta com@&armnciador de Conhecimento
em que os funcionarios tenham acesso a informadétathadas sobre experiéncias e
conhecimentos anteriores, melhorando a capacidadesgosta, tomadas de deciséo e o
controle organizacional.

Por fim, considera-se também interessante ofeeepassibilidade de formacao
de equipes para jogarem num cenario cooperativajuEntada componente possui um
papel na empresa, por exemplo, sendo que a congénick equipe deve ser feita para

garantir as melhores decisoes.
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APENDICE A — TRECHO DO CODIGO FONTE DO LUDIKA EDITO

Método salvarArquivo() da aplicagédo

private function salvarArquivo()void {
_amf =new Amf();
_amf.addEventListener(Amf.GOT_DATA, sucess);
_amf.addEventListener(Amf.FAULTufg;

var obj:Object =new Object();
obj.swfid = FlashVars.swfid;
obj.instance = FlashVars.instance;
montarXML(){/ edita 0 sXml: XML

var baseenc:Base64Encodenew Base64Encoder();
baseenc.encode(sXml, 0, sXml.length)

var st:String = baseenc.toString();

sXml = st;

var pattern:RegExp new RegExpi\+', "gx" );

sXml = sXml.replace(patter," );
obj.flashvarl = sXml;
obj.serviceFunction"Salvar.amf_salvar_flash";
_amf.getObject(obj);

}

Classe Amf

/**

* class Amf connects learning applications to M@DB via lib/amfphp/services
* Uses AMFPHP 1.9

*

* @author Matt Bury - matbury@gmail.com - http:/Amary.com/
* Requires com.matbury.sam.data.FlashVars.as

*/

package{

import flash.display.Sprite;

import flash.events.Event;

import flash.events.NetStatusEvent;
import flash.events.SecurityErrorEvent;
import flash.net.NetConnection;

import flash.net.Responder;

import mx.controls.Alert;

import flash.net.ObjectEncoding;

public classAmf extendsSprite {

Il server

private var _responder:Responder;

private var _nc:NetConnection;

private var _obj:Object;

private var _array:Array;

/I events

public static constGOT_DATA:String ="gotData" ;

public static constFAULT:String ="fault" ;

public static constSECURITY_FAULT:String ='securityFault"

public function Amf() {
initConnection();
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1

1

1

1

}

private function initConnection()void {
_nc =new NetConnection();
_nc.objectEncoding = ObjectEncoding.AMF3;

_nc.addEventListener(NetStatusEvent. NET_STAThSStatusHandler);

_nc.connect(FlashVars.gateway);

-- --- return object
publ|c funct|on getObject(obj:Objectypid {
_responder new Responder(onObject,onFault);
_nc.call(obj.serviceFunction, _responder, obj);

}
private function onObject(obj:Objectyoid {

_obj = obj;

dispatchEventew Event(GOT_DATA));
}

-- --- return Array
publ|c funct|on getArray(obj:Object)oid {
_responder aew Responder(onArray,onFault);
_nc.call(obj.serviceFunction, _responder, obj);

}

private function onArray(obj:Object)oid {
_array =new Array();
for(var s:Stringin obj) {
_array.push(obj[s]);
}

dispatchEventew Event(GOT_DATA));

-- -- -- -- --- errors

private function onFault(obj:Objectyoid {
FlashVars.amfinfo = obj;
dispatchEventiew Event(FAULT));

}
private function netStatusHandler(event:NetStatusEvenij {
_obj = event;
dispatchEvent(event);
}
private function securityErrorHandler(event:SecurityErrorEven)d {
_obj = event;
dispatchEventew Event(SECURITY_FAULT));
}

- ---- returned data

publlc functlon getobj():Object {
return _obj;
}

public function getarray():Array {
return _array;
}




APENDICE B — PARAMETROS CARREGADOS PELO LUDIKA EDIT OR

Flashvarl = XML Codificado

Course = Identificagdo do Curso
Instance = Identificagdo da atividade
Swfid = Identificagdo do SWF/Ludika
Gateway = Link do gateway

Por exemplo:

<param name="flashvars"

value="flashvar1=PG5vZG9zPgogl Dxub2RvPgogl CAgPG5vbWU[ QTwvbm9tZT4KIC
AglIDxncmFmawNvcz5udWxsPCIncmFmaWNvcz4K 1 CAglDxzaX RLY WNvZXM[ Ci
AgICAgIDxzaXR1Y WNhbz4KI1CAgICAgICA8c2V0b3I[Ukg8L3NIdG9yPgogI CAgIC
AgIDx0ZXh0bz4mbHQ7VEVY VEZPUk1BVCBMRUFESU5HPSIyliZndDsmbHQ7U
CBBTEIHT]j0iQ0VOVEV SliZndDsmbHQ7Rk90OV CBGQUNFPSIWZX JKYW5hIIBTS
VpFPSIXM ClgQOIM T1I9IiINGRjAWM DA | EXFVFRFUINQQUNJTKCIIj Ail EtFUKSJIT
kc9lj AiJmdOO1RFU1RFIMx00y9GT05UJImd00yZsdDsvUCZndDsmbHQ7L1IRFWFR
GT1INQVQMZ3Q7PC90ZXh0bz4K1CAgICAgPC9zaX R1Y WNhbz4KICAgIDwvc2l0
dWF b2V zPgogl CAgPGRIY 21zb2VzPm51bGw8L 2RI Y 21zb2V zPgogl CAgPHJhaX o[d
HJ1ZTwvemFpe 4K ICA8L25vZG8[CiAgPHRYY W5zaWNvZXM|[bnV sbDwvdHJIhbn
NpY 29l cz4K PC9ub2Rvcz4=& course=5& instance=68& swiid=61& gateway=http://l ocal
host/lib/amfphp/gateway.php" />



ANEXO A — ESCALA DO EGAMEFLOW

Fator NUmero do item Contetido
Concentracéo C1 O jogo pega minha atengéo
Cc2 O jogo fornece contetido que estimula minha atencéo
C3 A maioria das atividades de jogo esta relacionada & tarefa de aprendizagem
N&o hé distra¢bes que se destaquem na tarefa
c De modo geral, consigo permanecer concentradogm jo
© N&o fico distraido em tarefas que o jogador deveseentrar
0 N&o me sinto sobrecarregado com tarefas que pamgerter relacdo
“f A carga de trabalho no jogo é adequada
Objetivo Claro C(?1 Os objetivos globais do jogo s&o apresentadosinomaeco
G2 Os objetivos globais do jogo séo apresentadosrdefolara
G3 Os objetivos intermediarios do jogo séo apresestada@omeco de cada cena
Os objetivos intermediarios do jogo sdo apresestdddorma clara
. Entendo os objetivos de aprendizagem através o jog
Feedback GIfl Eu recebo feedback com o decorrer do meu progresgmo
F2 Recebo feedback imediato nas minhas a¢des
F3 Sou notificado por novas tarefas imediatamente
F4 Sou notificado por novos eventos imediatamente
F5 Eu recebo informagdes sobre o meu sucesso (owessnicde objetivos
intermedi&rios imediatamente
F6 Recebo informacdes sobre o meu estado, como péiteacnivel
Desafio H1 Gosto do jogo sem me sentir entediado ou ansioso
H2 O desafio é adequado, nem muito dificil, nem mficdl
H3 O jogo fornece "dicas" no texto que ajudam a supeEraesafios
H4 O jogo fornece "suporte online" que ajuda a supesatesafios
H5 O jogo fornece videos ou audios auxiliares queaajud superar desafios
Minha habilidade melhora gradualmente com o decdos desafios superados
e Eu estou animado com a melhoria de minhas habéglad
H7 A dificuldade dos desafios aumenta da mesma foueanjnhas habilidades
H8 O jogo proporciona novos desafios com um ritmo addq
O jogo fornece diferentes niveis de desafios quelaptam aos diferentes
H9 jogadores
H10
Autonomia Al Sinto uma sensacéao de controle sobre 0 menu (comegar, parar, salvar, etc)
Sinto um sentimento de controle sobre fungdes 6asac
h2 Sinto um sentimento de controle sobre intera¢oe &mcdes ou objetos
A3

O jogo nédo permite aos jogadores cometerem er@®gssam chegar a um niv

gque impeca o progresso do jogo




A4
O jogo suporta minha recuperagédo de erros

A5 Sinto que eu posso usar estratégias livremente
A6 Sinto um sentimento de controle e impacto sobogo j
A7 Sei 0 proximo passo no jogo
A8 Sinto um sentimento de controle sobre o jogo
A9
Imerséo 11 Perco nocado do tempo quando estou jogando
12 N&o percebo o que acontece ao meu arredor engestotojogando
13 Eu esque¢o minhas preocupagfes da vida cotidiaralqiestou jogando

Experimento uma percepc¢éo alterada do tempo

: Consigo ficar envolvido com o jogo

© Sinto-me emocionalmente envolvido com o jogo

© Sinto-me envolvido de forma profunda com o jogo
Interacao social |7Sl Sinto-me cooperativo com outros colegas

S2 Colaboro firmemente outros colegas

S3 A cooperagao no jogo é Uutil para a aprendizagem

S4 O jogo suporta interagdo social entre os jogadolest, etc)

S5 O jogo suporta comunidades dentro do jogo

S6 O jogo suporta comunidades fora do jogo
Aperfeicoamento do K1 O jogo aumenta meu conhecimento
conhecimento

K2 Eu pego as idéias basicas do conhecimento ensinado

K3 Eu tento aplicar o conhecimento no jogo

K4 O jogo motiva o jogador a integrar o conhecimentareado

K5 Eu desejo saber mais sobre o conhecimento ensinado

Tabela 1 — Escala d@GameFlow(traduc&o nossa)
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GLOSSARIO

Bugs— Erros

Design— Concepcgéo, Elaboragéo

Feedback- Opinido, Parecer

Gateway- Porta de ligacéo

Input - Entrada

Label- Rotulo

Layout— Esboco

Likert - E um tipo de escala de resposta psicométricalaussomumente em

questionarios em que os perguntados especificanmigselide concordancia com uma
afirmacgao

Module— Modulo

PHP - Linguagem de programacao de computadorapiiatada, livre e muito utilizada
para gerar conteudo dinamicoWarld Wide Web

Player— Jogador

Plugin — Programa usado para adicionar fungcdes a outogggmas maiores, provendo
alguma funcionalidade especial ou muito especifica

SQL - Linguagem de pesquisa declarativa para bdedados relacional

Survey- Levantamento, Vistoria

Tooltips - Dicas mostradas numa caixa quando se passasor @gbre algum item da
aplicacao

URL - E o endereco de um recurso disponivel numa (gor exemplo, Internet)



