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RESUMO

Os dispositivos com acesso a internet estdo presentes entre alunos e professores, portanto torna-
se cada dia mais importante utilizar esses recursos tecnoldgicos a favor do ensino aprendizado.
Neste intuito o trabalho buscou desenvolver uma ferramenta case que permitira a classificacéo
de aplicativos segundo os niveis de conhecimento da Taxonomia de Bloom. Toda pesquisa foi
baseada em estudo bibliografico onde hé relatos de professores que tem utilizado tecnologias
em sala de aula, porém os mesmos possuem dificuldades de mensurar o que foi aplicado, pois
a maioria dos softwares existentes ndo utilizam de metodologias classificadoras ou mesmo de
uma metodologia como a Taxonomia de Bloom para verificar o nivel de aprendizado de suas
turmas. A partir dessas premissas desenvolvemos a ferramenta proposta além de um jogo de
quiz que servira de exemplo e que estaré classificado na guia de memorizacéo da ferramenta.

Palavras-chaves: Tecnologia na educagdo. Metodologias de ensino, Taxonomia de Bloom.
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ABSTRACT

Devices with Internet access are available to students and teachers, more easily for each day
more important using these technological resources in favor of teaching learning. In this
purpose the work sought to develop a database of the class of applications according to the
knowledge levels of the Bloom Taxonomy. Total research in a bibliographic study where there
are reports of teachers who have used technologies in the classroom, but they have difficulties
to measure what was applied, since most of the existing software are not classifying
methodologies or even a methodology as a Taxonomy of Bloom to check the learning of their
classes. Based on assumptions developed, the proposed test kit is an example and is available
in the tool memorization guide.

Keywords: Technology in education. Teaching methodologies, Bloom Taxonomy.
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INTRODUCAO

A tecnologia tem atuado como parte integrante do processo de ensino-aprendizagem e
esta sendo cada vez mais utilizada nas institui¢fes de ensino. Em pesquisa realizada por Bianca
(2017) mostra que 85% dos alunos do ensino fundamental e médio utilizam a internet em sala
de aula por meio de dispositivos moveis, 0s quais 52% a usam para realizar suas atividades
escolares. Essa pesquisa ainda aponta que 49% dos professores declararam que fazem o uso
destes dispositivos para atividades em sala de aula. Segundo a autora da pesquisa, a parcela de
professores que usam a internet como ferramenta de ensino teve um aumento significativo
desde 2015, ano que era de apenas de 39%.

De modo geral os recursos tecnoldgicos ja tém sido utilizados em salas de aula a
bastante tempo, como exemplo os datashows, lousas digitais, dentre outros. Atualmente a
tecnologia tem sido aplicada em sala de aula diretamente no processo de ensino-aprendizado
em diversas formas, tais como, jogos educacionais e realidade virtual segundo o site Blackboard
(2017) <O uso de recursos tecnoldgicos vem ganhando cada vez mais espaco nas escolas. ”. Até
a Google, uma grande empresa do ramo tecnoldgico ja vislumbra que a tecnologia € um grande
aliado da educacdo, a empresa desenvolveu aplicativos para fins educacional, como por
exemplo o Google for Education.

Por outro lado, um fator prejudicial da utilizacdo dessas tecnologias é a dispersdo da
atencdo dos alunos causada pelo excesso de informacao instantanea, como é relatado por Ramos
(2012, p.3) “Os aparelhos eletronicos em sala de aula sdo um convite a distragdo, durante as
aulas, utilizados em excesso por muitos alunos e muitas vezes prejudicam o aprendizado”.

Por fim, outro aspecto a ser considerado na utilizacdo dessas tecnologias € o objetivo
de sua aplicacdo, Ferreira, Ventura (2007, p.8) afirmam que “corre-se 0 risco de utilizar os
recursos computacionais como simples substituicbes do giz e do quadro negro, tornando-o0s
uma extensdo de um modelo tradicional”. Pois muitas das vezes essas tecnologias sao aplicadas
contrariando o seu real propdésito pedagogico, por falta de utilizacdo de uma metodologia bem
definida ou mesmo um guia para auxiliar no processo de aquisi¢do do conhecimento.

Neste sentido, este trabalho propGe o desenvolvimento de um sistema que permitira a
classificacdo dos jogos inseridos de acordo com os niveis de conhecimentos da Taxonomia de
Bloom. Dando oportunidade ao professor de mesurar o nivel de conhecimento de seus alunos

seguindo as classificacdes especificadas por essa metodologia.
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1 OBJETIVOS

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma ferramenta case que possibilite classificar solugfes tecnoldgicas ou
aplicativos conforme os niveis de conhecimentos da Taxonomia de Bloom, permitindo assim

um apoio pedagogico para os professores.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Definir as tecnologias que serdo utilizadas para desenvolver a plataforma e o jogo;

= Estabelecer as etapas de desenvolvimento para a plataforma;

= Utilizacdo da Taxonomia de Bloom para a classificacdo dos jogos inseridos dentro da
ferramenta case;

= Definir uma metodologia agil que permita apoiar o desenvolvimento do projeto;
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2 JUSTIFICATIVA

Dado o avanco tecnoldgico e a inclusdo cada vez maior de educadores e alunos no
meio digital, surge a necessidade de criar novos meios de interagir com as tecnologias dentro
do ambiente educacional. Além disso, as instituicbes de ensino precisam acompanhar esses
processos, utilizando-se de suportes tecnoldgicos que auxiliem tanto os discentes quanto 0s
docentes na construcdo do conhecimento.

O uso da tecnologia pode ser aprimorado com a utilizacdo de recursos interativos,
tornando os conteudos abordados em sala mais atrativos e fazendo com que os alunos adotem
uma postura mais participativa. Lopes (2002, p.3) relata que “a informatica deve habilitar e dar
oportunidade ao aluno de adquirir novos conhecimentos, facilitar o processo ensino-
aprendizagem, enfim ser um complemento de conteddos curriculares visando o
desenvolvimento integral do individuo™.

Sabemos atualmente que boa parte de alunos e professores ja utilizam algum tipo de
tecnologia em sala de aula, com acesso a internet, por estarmos na era da tecnologia, onde
grande parte dessas informac@es estdo disponiveis na palma da méo. Essa tecnologia unificada
com a préatica pedagdgica possibilitara o desenvolvimento de uma ferramenta tecnoldgica para
professores e alunos com intuito de melhorar processo de ensino-aprendizagem.

E necesséario o estudo tecnoldgico e pedagdgico para o desenvolvimento de uma
ferramenta case que busque auxiliar os docentes em suas atividades de ensino possibilitando
verificar o nivel de conhecimento de seus alunos.

O desenvolvimento desta ferramenta terd como apoio pedagdgico a Taxonomia de
Bloom, pois com ela o sistema desenvolvido permitira a classificacdo de jogos dando suporte
ao professor a trabalhar os niveis de conhecimentos da taxonomia, levando o contetdo de uma
forma dindmica através do uso de jogos que proporcionem aos discentes uma melhor absor¢édo

do conteldo e para o docente uma possibilidade de avaliar cada um de seus alunos ou sua turma.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 SISTEMA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

3.1.1 DESAFIOS DA EDUCACAO

A forma tradicional em que as institui¢cdes trabalham o ensino-aprendizagem esta em
conflito com o cenério atual, no qual alunos recebem informacgdes de diversas formas e
lugares isso se da devido ao acesso a tecnologia “internet das coisas, redes sociais, blogs, etc."
Essa realidade tem transformado a forma e as didaticas que os docentes trabalhnem em suas salas
de aula, e com isso a escola tem a possibilidade de auxiliar os alunos na interpretagéo
desses contetidos e na resolugdo de problemas para que o aprendizado passe a ser dindmico.

A escola precisa exercer um novo papel em uma realidade radicalmente transformada.
Em vez de doar conteldos, passa a instigar a curiosidade do aluno e sua capacidade
de aprender, orienta a busca de solugdes para problemas reais, propde a construgdo de
valores éticos, formula questdes ético cognitivas para reflexdo. As disciplinas
fragmentadas d&o lugar aos problemas transdisciplinares, em que todos os professores
orientam na  busca  deinformacdo relevante  para  apoiar solucGes. Os
temas sdo questdes relevantes da realidade, como agua, alimentagdo, transporte,
energia, sustentabilidade do planeta, manipulacdo genética, nanotecnologia e tantos
outros. Na escola, deve- -se aprender como determinar e definir um problema, para
resolvé-lo, sabendo trabalhar em times para a busca de solu¢des (ABREU, 2013,
p.142).

O Ministério das ComunicacGes entendeu a necessidade da implantacdo de
ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento da educagdo, permitindo que os préprios
alunos auxiliem no processo, 0 MEC também disponibiliza de um guia sobre as tecnologias que
podem ser utilizadas nas escolas. Segundo o Guia de Tecnologias Educacionais/MEC (2008),
a metodologia permite que alunos com maior dominio na utilizacdo do software passem a atuar
no processo, colaborando em atividades na prépria escola.

Para que isso aconteca, é necessario que as escolas e 0s docentes estejam preparadas
para lidarem com essas tecnologias, grande parte das instituicbes de ensino do pais nao estdo
preparadas e ndo possuem estruturas suficientes para acompanharem os avancos digitais.
Precisa-se motivar os profissionais da educacao para o futuro, mas o problema do despreparo é

comum, como mostra VALLE onde:

A inclusdo digital dos profissionais da educacdo no municipio de Pogos de Caldas,
cujo principal objetivo era analisar como o professor percebe o desenvolvimento das
tecnologias existentes e os impactos e as possibilidades de sua utilizagdo no contexto
educativo. Para isso, analisaram-se, de forma qualitativa, 108 questionarios, em que
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educadores responderam questdes relacionadas a facilidades, dificuldades,
perspectivas e receios quanto a aplicacdo de tecnologias computacionais na educagao.
Os resultados dessa analise apontam que, embora os educadores confirmem a
presenca das tecnologias como algo benéfico ao processo ensino-aprendizagem,
associando essa ideia a facilidade e a perspectiva, paradoxalmente, eles ndo as
utilizam em suas préaticas pedagogicas (VALLE, 2013, p.57).

No cenério citado acima e notério que em muitas instituices de ensino exista
dispositivos tecnoldgicos para tutores e alunos utilizarem agregado no processo de
aprendizagem essas ferramentas tem a possibilidade de se adequar algum processo pedagogico

seja 0 construtivismo ou a Taxonomia de Bloom.

3.1.2 TAXONOMIA DE BLOOM

A Taxonomia de Bloom teve sua publicacdo em 1956, com a lideranca do americano
Dr. Benjamin Samuel Bloom, com base na educacdo americana e tendo como objetivo o
desenvolvimento de um sistema dividido em categorias de aprendizagem do comportamento
conforme a Figura 1 como forma de auxiliar na concepcdo e avaliacdo da aprendizagem
educacional.
Essa taxonomia vem sendo expandida desde entdo por outros colaboradores, onde em
2001 houve uma remodelagem da estrutura da taxonomia visando uma melhor adaptacao da
mesma com o0 novo modelo de ensino.
Essa ferramenta pedagégica também serve como uma espécie de checklist visando
assegurar que todo o processo estd sendo seguido corretamente.
Também oferece uma estrutura em forma de camadas divididas em categorias
conforme a Figura 2, essas categorias sdo divididas em:
e Lembrar: E a habilidade de lembrar informacdes e contetidos previamente
abordados.
e Entender: Habilidade de compreender e dar significado ao contetdo, entender
a informacdo e de utiliza-la em contextos diferentes.
e Aplicar: Habilidade de usar informacdes, métodos e conteddos aprendidos em
novas situacdes concretas.
e Analisar: Habilidade de subdividir o conteddo em partes menores com a
finalidade de entender a estrutura final. Identificar partes e suas inter-relacoes.
e Sintetizar: Habilidade de agregar e juntar partes com a finalidade de criar um

novo todo.
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e Criar: Habilidade de julgar o valor do material (proposta, pesquisa, projeto) para

um proposito especifico.
Cada uma dessas etapas possui suas ponderacdes e objetivos a serem seguidos, do nivel

mais simples ao mais complexo, onde para que o aluno venha a avangar para o préximo nivel

ele possua dominio sobre 0s niveis anteriores.

&

6 . Avaliacdo

5 . Sintese

4 . Analise

3 . Aplicagao L

2 . Compreenséao L

1 . Conhecimento

Figura 1 - Niveis de conhecimento da Taxonomia de Bloom publicada em 1956.
Fonte: Scielo Brasil.

6. Cnar —

b, Sintetizar \
4. Analisar I
3. Aplicar -
2. Entender
1. Lembrar

Figura 2 - Novo modelo da Taxonomia de Bloom proposta por Anderson em 2001.
Fonte: Scielo Brasil.

Muitas ferramentas educacionais estdo sendo desenvolvidas nos ultimos anos, e
grande parte dessas ferramentas estdo disponiveis nas lojas de aplicativos e muitas delas ndo
possui um auxilio pedagdgico e devido a essa estrutura utilizada pela Taxonomia de Bloom ela

tera um papel importante para apoiar 0 desenvolvimento de uma tecnologia para auxiliar o
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professor e os académicos no processo de aprendizagem onde € relevante observar que 0 uso

de tecnologias em praticas pedagogicas vem aumentando.

3.2 TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento da ferramenta case proposta e do jogo exemplo da aplicagéo,
se faz necessario a utilizagdo de tecnologias como: linguagens de programacdo, framework,
engines, dentre outros, onde cada um deles terdo um papel fundamental para que a ferramenta

seja criada.

3.2.1 HTML

Com o surgimento da internet foi necessaria a criacdo de uma forma de linguagem
que fosse interpretado por diferentes meios e diversos tipos de acessos, no inicio da década de
80 Tim Berners-Lee prop0s a criagdo de uma linguagem de marcagdo que contemplaria esses
beneficio, o HTML, apds varios anos de pesquisas e melhorias a linguagem finalmente foi
finalizada em 1990 e sofreu inimeras revisdes e alteracdes buscando sua melhoria, seu
verdadeiro sucesso aconteceu quando suas proximas versdes foram apresentadas em uma
conferéncia mundial sobre a rede de comunicacao de computadores.

Essas séries de mudancas foram de extrema importancia para o crescimento e aceitacao
do HTML, a linguagem esta atualmente em sua versdao 5 que houve uma série de novas

atualizacdes para sua melhoria:

O HTML 5 é a nova versdao do HTML 4 e um dos seus principais objetivos é facilitar
a manipulacdo dos elementos, possibilitando o desenvolvedor modificar as
caracteristicas dos objetos de forma néo intrusiva, fazendo com que isso fique
transparente para o usuario final (FEITOSA, 2012, n.p).

Sua nova verséao é compativel com diversas plataformas como por exemplo: browsers
(navegadores), smartphones, tablets, smart TVs e através de qualquer dispositivo que esteja
conectado a rede mundial de computadores, tornando se uma linguagem pratica e de facil

implementacdo encurtando o tempo de desenvolvimento de novas aplicages.

3.2.2 CSS

As primeiras versdes do HTML ndo contavam com interfaces amigaveis para seus

usuarios, esse foi um dos motivos para o desenvolvimento do CSS, uma folha de estilo


http://www.devmedia.com.br/curso/curso-de-novidades-do-html-5/275
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composta por camadas e utilizada para criar a camada de apresentacdo (aparéncia) em paginas
WEB desenvolvidas com linguagens de marcacdo como por exemplo o XML e HTML, sua
principal fungdo é definir como os componentes serdo exibidos aos usuarios através de
elementos como cores, formatagdes de textos, fontes, imagens, entre outros proporcionando
uma maior flexibilidade e evitando a repeticdo do conteudo nas estruturas das paginas,
atualmente sua versao 3 trouxe novas capacidades de formatacdes e recursos que auxiliam a

criar interfaces ainda mais criativas e amigaveis.

3.2.3 JAVA SCRIPT

O Java Script foi criado em 1995 e foi originalmente desenvolvido sob o nome de
Mocha e posteriormente teve seu nome modificado para Live Script e por fim, Java Script, €
uma linguagem de programacdo orientada a objetos que é processada do lado do cliente
trazendo mais praticidade e agilidade além de também deixar as paginas WEB mais dinamicas,

segundo Leonardo Balter engenheiro de software especialista em Java Script:

O Java Script tem um papel fundamental na evolucdo da WEB, pois a ideia central da
Internet era ser uma plataforma aberta para todos. Foi superimportante que a sua
principal linguagem de programacao também fosse aberta, sem controle centralizado
de corporagdes e de fécil aprendizado (MUSTAFA, 2016, n.p).

E uma linguagem de script o que significa que ela possibilita ao desenvolvedor a
controlar fungdes de aplicagbes que foram criadas por terceiros, como por exemplo controlar
comportamentos de navegadores por meio de um codigo enviados para uma paginaem HTML,
esse tipo de linguagem é interpretada sendo assim, ndo dependem de um processo para que 0S
codigos gerados sejam compilados. Os codigos sao interpretados linha a linha enquanto séo
lidos pelo navegador. Sua principal caracteristica é prover paginas dinamicas do lado do cliente.

Com o grande sucesso da linguagem houve a necessidade de se implementar novas
melhorias, hoje, o Java Script ndo é utilizado apenas para o desenvolvimento WEB, mas

também esta presente em aplicativos para smartphones, programas para desktop, dentre outros.

3.2.4 ANGULAR 4

Criado em 2009 o Angular Js € um o framework baseado em Java Script e que possui
como objetivo facilitar a criacdo de aplicacbes web. Esse framework adapta o HTML

tradicional, tornando a experiéncia do usuario mais dindmica. Segundo Waltenberg (2016),
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professor front-end da Alga Works, a filosofia do Angular Js “parte de que uma programacgédo
declarativa € muito mais importante que uma programacao imperativa quando se trata de
desenvolvimento web. Ele atinge isso estendendo o HTML e fazendo uma linguagem para o
desenvolvimento de interfaces web dindmicas”.

Atualmente o Angular é mantido pela Google e se encontra em sua verséo 4 além de
possuir uma comunidade sélida que auxilia na manutencéo e na melhoria da linguagem. Uma
das caracteristicas que diferem o Angular de outros frameworks Java Script segundo Valente
(2014) “¢ que ele funciona como uma extensdo do HTML, diferente de outros frameworks Java
Script, ndo é necessario manipular o DOM. Isso possibilita a criacdo de um front-end mais
organizado”.

Uma das caracteristicas que fez do Angular um framework tdo popular é o Two-Way
Data Binding, que é responsavel pela sincronizagdo automética das alteragdes dos dados

realizados entre a view e 0 model e do model para a view conforme a Figura 3.

r .y
Two-Way Data Binding
= =
I omipile
S
Change to View | | # r Continuous Updates Change to Model
updates Model | | + Model is Single-Source-of-Truth updates View

Figura 3 - Estrutura de comunicacéo entre view e model no Angular Js.
Fonte: Angular Js

3.2.5 VUE JS

Outro framework baseado em JS é o VUE JS que segundo Reis (2016) “ é uma
biblioteca (lib) Java Script para o desenvolvimento de componentes reativos para interfaces

web modernas”.
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A utilizacdo de componentes traz beneficios, como a reutilizacdo de codigo por nédo
ser necessario recriar trechos repetitivos. Em artigo publicado no site Vue JS Brasil, Reis (2016)
afirma que “inicialmente se assume que ao criar um componente vocé esta criando ele para
reuso, mas nem todo componente é para reuso. Um componente pode existir apenas para
compor uma parte de outro componente por exemplo”.

Outra caracteristica do VUE ¢ sua técnica de observacdo de objetos no DOM que faz

com que essas alteracOes sejam refletidas nas padginas HTML conforme a Figura 4.

Collect b

Dependenmef
Directive - Watcher e
v-text="a.b" . a.b
Notify ’

Update ~~ -

DOM
{{a.b}}

Figura 4 - Estrutura de comunicagéo reativa do Vue JS.
Fonte: Vue Js Brasil

3.2.6 PHP

Segundo o site da propria desenvolvedora The PHP Group (2017) o PHP (Hypertext
Preprocessor) “é uma linguagem de script open source! de uso geral, muito utilizada, e
especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do
HTML, criada em 1994 por Rasmus Lerdo”.

O PHP assim como qualquer outra linguagem possui suas vantagens e desvantagens é
0 que destaca Aradjo (2009) “O PHP tem algumas vantagens muito interessantes: facil
aprendizado, velocidade, robustez, multiplataformas, e codigo-fonte aberto. Desvantagens do

PHP: compatibilidade entre versfes, documentagdo incompleta e suporte a datas. .

! Termo em inglés que significa cddigo aberto, isso diz respeito ao cédigo-fonte de um software, que pode ser
adaptado para diferentes fins.
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Com o crescimento da linguagem diversos frameworks foram desenvolvidos, segundo
Leone (2016) “os 5 principais frameworks PHP que existem no mercado séo: Zend Framework,
Phalcon, Symfony, Cake PHP e Laravel”.

Sua versdo 7.0 lancada em 2017 trouxe uma serie de melhorias e alteragcdes conforme
a The PHP Group (2017) “essa versdo foca principalmente na remoc¢édo de funcionalidades

depreciadas em versdes anteriores e na melhoria da consisténcia da linguagem”.

3.2.7 ZEND FRAMEWORK

O Zend é um robusto framework PHP, segundo Martini (2006) “o Zend Framework
foi lancado no dia 04 de margo de 2006 e inclui diferentes componentes desenvolvidos em
PHP5 para prover alta qualidade para desenvolvimento de aplicacGes web e web services. .

Algumas das caracteristicas desse framework ¢ o modelo arquitetural MVC conforme
a Figura 5, esse padrao visa separa a aplicacdo em camadas, onde cada uma delas possuem suas
funcBes especificas mantendo a organizacdo dos projetos, também possui suporte a uma variada

gama de sistemas de bancos de dados, dentre outros.

Model
*Encapsula estado da aplicacao
*Responde consultas do estado
Consulta *Expde funcionalidades do applicative
*Notifica a view de mudangas
oestado ificacso d
Notificagao de Muda
atualizagao o estado
View Controller
Renderiz Model SC"Q(IOna - VIC\N *Define comportamento do aplicativo
.p:;:(—;’l‘ .‘]v ‘(‘:e‘ ao Model *Mapeia user gestures a atualizagbes no
de atualizagdes ao Mode!
*Manda user gesture ao Controller 1';’"]’"' o e
sPermite Controller escolher a view User Gesture s O T e
*Um para cada funcionalidade
Eventos

Chamada de Métodos

Figura 5 - Modelo arquitetural MVC.
Fonte: Master Info
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3.2.8 LARAVEL

E um framework PHP para desenvolvimento de aplicacgdes WEB, que utiliza a
arquitetura MVC e segundo Adriel (2017) o Laravel “tem como principal caracteristica ajudar
a desenvolver aplicagdes seguras e performaticas de forma rapida, com codigo limpo e simples,
jaque ele incentiva o uso de boas préaticas de programacéo e utiliza o padrdo PSR-2 como guia
para estilo de escrita do codigo. ”.

O Laravel possui um template para criacdo de interfaces graficas que lhe permite a
criacdo de interfaces mais limpas e de forma rapida, esse template evita a repeticdo de codigos
por permitir que o desenvolvedor possa utilizar de templates ja desenvolvidos para compor as
novas paginas criadas.

Ja na comunicacido com bancos de dados o Laravel utiliza um Active Records?
chamada de Eloquent ORM?, segundo Reis (2017) o Eloquent “é uma implementac&o de Active

Records muito simples e que deixa o0 seu cédigo muito mais bonito e gostoso de trabalhar.

3.2.9 LUMEN

O Lumen é um micro framework PHP que tem como base o Laravel, segundo Ferreira
(2015) esse framework ““foi feito para micro servicos, e nao tanto para aplicacdes front-end que
se valem de intera¢fes com o usuario (embora ele possa ser utilizado para qualquer coisa) ”.

Por ter sido desenvolvido a partir da base do Laravel, sua documentacdo € resumida,
o framework também sacrifica, recursos e automacdes, visando entregar um melhor
desempenho, maior e mais eficiente, que a versao completa, porém, alguns recursos ainda estdo
presentes e podem ser utilizados facilmente habilitando seus recursos é o que diz Willians
(2015) ““a maior sacada que o Lumen teve, ¢ que de fato ele criou uma Otima estrutura
organizacional que permite vocé ir adicionando recursos do Laravel, apenas descomentando
algumas linhas e sair utilizando.”

Com isso 0 Lumen se torna uma boa opc¢do quando o assunto é micro servigos pela

praticidade que a propria arquitetura do framework fornece aos desenvolvedores.

2 padr3o de projeto presentes em softwares que armazenam seus dados em banco de dados relacionais.
3 Técnica de desenvolvimento de software que serve para o uso de tabelas de bancos de dados em formato de
objetos relacionais, facilitando assim a manutencéo de dados.
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3.3 GAMEFICACAO

O uso de conceitos para a aplicacdo de mecanicas de jogos, nas mais diversas areas
como educacdo, negdcios, saude, dentre outras se da o nome de gameficacdo. Segundo
VASCONCELLOS o principal objetivo é “aumentar o engajamento e despertar a curiosidade
dos usuarios e, além dos desafios propostos nos jogos, ha gameficacdo as recompensas também
s8o itens cruciais para 0 sucesso”.

Um dos objetivos de se utilizar desse conceito é empregar, comprometer além de
recompensar 0s jogadores, 0 uso de recompensas aos usuarios que realizam as atividades dentro
do jogo. Outro fator que levou a utilizacdo desse conceito dentro do desenvolvimento do projeto
foi a possibilidade de se medir o desempenho de forma geral e individual dos jogadores,

podendo ser convertidos em relatérios.

3.4 GAME ENGINE

Uma game engine é um conjunto de ferramentas e bibliotecas capazes de construir
elementos de um jogo em tempo real, composta por motores graficos que séo utilizados para
realizar as renderizacfes necessarias, tanto em graficos 2D quanto para aqueles mais complexos

como jogos 3D, as engines também sdo compostas por varias outras partes como por exemplo:

e Motores de Fisica;
e Suporte para audios;
e Suporte para deteccao de colisdes;

e Dentre outros.

Por esses motivos as engines facilitam a criacdo de jogos pois trazem a praticidade aos
desenvolvedores, fazendo com que os projetos sejam finalizados em um periodo menor de
tempo pois ndo ha necessidade de criar um jogo totalmente do zero. Atualmente existem varias
engines disponiveis que vdo desde as mais simples como o Construct 2, RPG Maker e 0

GameMaker até os mais avancados como a Unity 3D e o Unreal Engine 4.
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3.4.1 CONSTRUCT 2

O Construct 2 é uma ferramenta desenvolvida pela Scirra em meados de 2013
especificamente para criagdo de jogos 2D baseados em HTML 5 e Java Script.

Um dos diferenciais da ferramenta é a ndo necessidade de um conhecimento prévio
em desenvolvimento de jogo ou em alguma linguagem de programacao, ja que toda a légica de
programacdo é realizada atraves de eventos dentro da propria ferramenta.

O Construct 2 possui suporte a diversas plataformas como o i0S, Android, Windows
Phone, Desktop, dentre outras plataformas conforme a Figura 6 possibilitando um
desenvolvimento rapido e préatico de jogos, pelo fato de ndo haver a necessidade de se criar uma
programacéo especifica para cada uma das plataformas.

A ferramenta também possui algumas limitacbes na quantidade de componentes,
eventos e efeitos sonoros e visuais que podem ser utilizados em sua versao gratuita, ja em suas
versdes business e personal se diferenciam no valor da receita que o desenvolvedor pode
adquirir com o jogo.

Sua programacao orientada a eventos possibilita que os desenvolvedores possam criar
mesmo quando ndo possuem um conhecimento em programacao, cada acdo realizada sera
baseada em eventos que serdo disparados pelo jogador ao interagir com as funcionalidades do
jogo.

Essa ferramenta também possui comportamentos, eventos e diversas extensées como
estilos e efeitos que facilitam o processo criagdo dos mais variados tipos de jogos 2D conforme

ilustrado na Figura 7.
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Figura 6 - Opcdes de exportagdo para jogos criados no Construct 2.
Fonte: Scirra — Construct 2

Para aqueles que possuem um conhecimento mais avanc¢ado, a ferramenta também
fornece suporte para o desenvolvimento de jogos multijogadores, onde a propria Scirra fornece
servidores béasicos e gratuitos para aqueles que desejam iniciar o desenvolvimento desse estilo
de jogo.

Sua comunidade em expanséo colabora para o crescimento e divulgacdo da ferramenta,
fazendo com que suas atualizacGes e melhorias sejam constantes.

A Scirra anunciou em fevereiro de 2017 a chegada do Construct 3 com uma série de
inovacdes que irdo permitir a criacdo de jogos direto no navegador, a nova ferramenta também
possui um layout totalmente modificado conforme a Figura 8 além de contar com um suporte
para armazenamento em nuvem fazendo com que o desenvolvedor possa criar seus jogos
independentemente de onde esteja, a nova versao também possui a sincronizacdo automatica
dos projetos em nuvem, no caso de ndo haver conexdes de internet, dentre outras caracteristicas.

Uma das limitacbes dessa ferramenta é o fato de ndo possui suporte para a criacdo de
jogos mais complexos como por exemplo jogos em 3D ou em jogos que necessitem de uma

I6gica muito complexa podem ndo ter um desempenho satisfatorio nesta ferramenta.
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3.4.2 RPG MAKER

O RPG Maker consiste em um conjunto de diversas engines que possibilitam a criagdo

de jogos, foi lancado em meados de 1997 pela empresa ASCII e atualmente pertence a uma
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empresa associada a Enterbrain, uma editora de revista também conhecida por produzir outras
engines para o desenvolvimento de jogos como 0 Game Maker e Shooter Maker.

Essa ferramenta dispde de uma série de objetos conforme a Figura 9 onde o
desenvolvedor pode usar da criatividade para montar seus proprios cenarios, também podem
haver a insercdes de novos objetos para compor a cena, cada um dos objetos inseridos pode ser
configurado de maneira individual para atender as necessidades do desenvolvedor.

Essa engine é destinada para o desenvolvimento de jogos no estilo RPG, em suas
versdes mais antigas somente era possivel que os jogos fossem exportados para a plataforma
Windows, ja sua versdo mais recente lancada em 2015 a RPG Maker MV utiliza-se Java Script
juntamente com HTML 5, com isso permite a exportacdo dos jogos para uma gama maior de
plataformas como iOS, Android, dentre outros conforme a Figura 10.

Para desenvolvedores mais experientes a nova versdo da ferramenta possibilita a
alteracdo e personalizacdo dos elementos, possibilitando ao desenvolvedor possuir mais

controle sobre o jogo a ser desenvolvido.
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Figura 9 - Interface de desenvolvimento do RPG Maker VX ACE.
Fonte: RPG Maker Web.
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Figura 10 - Suporte multiplataforma da versdo RPG Maker MV.
Fonte: RPG Maker Web.

3.4.3 UNITY 3D

A Unity é uma das principais engines para criacdo de games, ela possibilita a criagdo
de jogos mais complexos tanto em 2D quanto para 3D e utiliza de duas linguagens padrées para
o desenvolvimento, o Java Script e 0 C# que é uma linguagem orientada a objetos desenvolvida
pela Microsoft em meados de 1999 e que teve sua aprovacao em 2001.

A ferramenta também possibilita a criacdo de jogos para uma grande quantidade de
plataformas como por exemplo i0OS, Android, Windows Phone,Windows, dentre outras sem
gue haja a necessidade de reescrever o cddigo e também conta com um suporte oferecido tanto
para a criacdo de jogos em 2D quanto para jogos mais complexos como aqueles desenvolvidos
em 3D, a Unity também dispbe de varios tutoriais que permitem que os desenvolvedores
possam como iniciar seus projetos e dar seus primeiros passos para a criacdo de jogos,
atualmente a engine se encontra em sua versdo 5 que conta com uma série de melhorias e para
um melhor desempenho dos jogos, além de contar com uma interface simples e intuitiva
conforme a Figura 11 que torna a ferramenta mais amigavel aos usuarios.

Para ter acesso a todas as funcionalidades que essa ferramenta pode fornecer é
necessario por sua vez obter a licenca de desenvolvimento, ja que a versdo gratuita possui uma
série de limitacbes como quantidades de plataformas disponiveis para a exportagdo dos
projetos, filtros de audio e outras opg¢des importantes como por exemplo informac6es sobre a

performance do jogo. Assim como em outras engines a Unity também possui fungdes ja
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carregadas e também conta com uma série de texturas disponiveis pela propria desenvolvedora,

alguns totalmente gratuitos.

Figura 11 - Interface inicial da Unity 3D em sua versao 5.
Fonte: Game Code School.

Ao contrario de ferramentas como o Construct 2 em que a programacdo € feita
orientada a eventos a Unity 3D requer um nivel de conhecimento mais avancado em
programacdo, a codificacdo é feita manualmente embora alguns scripts de outros
desenvolvedores ou até mesmo de outros projetos podem ser reutilizados e incluidos em seus
respectivos componentes, onde o mesmo ficara responsavel por executar as acfes definidas
pelo desenvolvedor conforme a Figura 12.

Todas as cenas desenvolvidas através dessa engine sdo baseados em Game Objects,
podem ser exemplos de Game Object quaisquer elementos dentro do cenario do jogo através de
um sistema de coordenadas no que estd sendo desenvolvido como cameras, luzes, particulas,
dentre outros.

A Unity tem foco muito claro no desenvolvimento de jogos, embora essa ferramenta
também possa ser utilizada para outros fins, segundo Machado (2016) a Unity “propde a ser um
modelo para a criagdo de jogos de aventura, como RPGs, FPSs e TPSs. Tudo isso esta permeado

por uma capacidade grafica muito grande”.



30

Figura 12 - Configuracéo das propriedades de um objeto do dentro da Unity 3D.
Fonte: Unity Blogs.

3.4.4 UNREAL ENGINE 4

Outro exemplo de ferramenta para o desenvolvimento de jogos é a Unreal Engine 4,
desenvolvida em 2014 a nova versao da engine criada pela Epic Games.

A ferramenta conta com um desenvolvimento em através da linguagem C++ e um de
seus principais diferenciais é o seu sistema de Scripts denominado Blue Print conforme a Figura
13. Esse sistema permite ao desenvolvedor montar e gerar protdtipos para todas as mecanicas
existentes no jogo, alteracbes de interface, tudo sem que haja a necessidade de programar
qualquer linha de cddigo para que as a¢des possam ser executadas. Também possui uma opc¢ao
de debug onde o desenvolvedor pode efetuar os testes e visualizar o jogo em tempo real.

De uma maneira semelhante ao Construct 2 o Blue Print é programado baseado em
eventos onde o desenvolvedor informa os passos que o objeto devera realizar a partir de uma
entrada do jogador. Na Figura 14 temos um simples exemplo de uma programagéo realizada no
Blue Print e de seu funcionamento, onde o jogador ao realizar um a acdo de touch na opcéo
“Exit”, sera disparado um evento que ira requisitar uma fungio que ird prover a saida do jogador
e caso a agdo seja executada na opgao “Play” uma nova fun¢do € chamada para prover o

carregamento de um novo nivel para o jogador.
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Apesar das facilidades para o desenvolvimento a Unreal Engine 4 é uma ferramenta

complexa, que suporta multiplataformas, em sua versao mais recente 4.16 a engine contempla
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suporte a plataformas como Windows, Linux, Mac OS, além de possuir suporte a consoles

como Xbox 360, Xbox One, PlayStation 4, Nitendo Switch dentre outros.
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4 METODOLOGIA

O trabalho teve inicio a partir do levantamento bibliogréafico a respeito da Taxonomia
de Bloom, buscando entender seus objetivos, 0 motivo de sua criacdo, e como ela pode

auxiliar na melhoria do ensino em sala de aula.
Em seguida ser&o realizados estudos sobre:

e O modelo atual de ensino;
e Como a tecnologia esta sendo empregada nas escolas;

e Qual a estrutura que essas instituicdes possuem para que a tecnologia possa
ser utilizada como forma de ensino;

e Os desafios enfrentados pelos professores ao fazerem o uso dessas
tecnologias dentro de sala;

Apos a etapa de levantamento de requisitos foram realizados estudos a respeito do
tema de gameficagdo, como ela vem sendo utilizada na educacéo e atraves desse estudo foi
possivel compreender quais as melhores formas de se abordar os mais diversos conteidos por
meio da utilizacdo dos jogos, tais como as mecanicas e as dinamicas que serdo utilizadas para
melhor envolver os alunos nos temas propostos pelos docentes.

Também foram realizados estudos sobre ferramentas de desenvolvimento de jogos
também conhecidas como game engines, através dessas ferramentas foram desenvolvidos
juntamente com os conceitos de gameficacdo os jogos que compdem a ferramenta. Além do
estudo de ferramentas para o desenvolvimento de jogos, também houveram estudos de
diferentes frameworks para a criagdo da ferramenta proposta, buscando saber qual a melhor

ferramenta a ser utilizada para o desenvolvimento da plataforma.
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5 RESULTADOS

No desenvolvimento da ferramenta case proposta foram utilizados os frameworks
Lumen para o back-end em sua versdo 5.5, a mesma oferece suporte a micro servicos, além de
contar com uma arquitetura MVC simplificada e organizada, durante o processo de
desenvolvimento houve a necessidade de algumas adaptacfes na arquitetura do framework
visando um melhor aproveitamento de suas funcionalidades e divisdo de cada uma das camadas
da aplicagéo.

Para o front-end foi utilizado o framework Angular em sua versao 4, que simplifica o
processo de criacdo de paginas WEB e as tornam mais dinamicas e sua capacidade de
reutilizacdo de codigo através da criacdo de componentes.

Para a parte visual da fermenta foi utilizado um framework CSS, o Bootstrap, esse
framework conta com uma diversidade de estilizacBes ja existentes, facilitando a criacdo
paginas da aplicacdo como afirma Barbiere (2017) “o Bootstrap oferece uma enorme variedade
de plugins e temas. Além disto, possui integracdo com qualquer linguagem de programagao. ”,
na criacdo dos layouts* foi utilizado como base a Google Play Store, uma plataforma virtual do
Google para sistemas Android onde € possivel encontrar jogos, filmes, musicas e livros, todos
separados em suas respectivas categorias e classificacoes.

Na criacdo do jogo que serviu para exemplificar o funcionamento da ferramenta, foi
utilizado como game engine o Construct 2 em sua release ° 247, essa engine nos permite utilizar
de uma série de behaviours e efeitos pré-existentes, para manipulacdo dos objetos dentro do
cendrio em que 0 jogo serd construido, além de possuir suporte a multiplataformas
possibilitando uma integracdo com a ferramenta case proposta. Como exemplo foi
desenvolvido um jogo em formato de quiz, onde as perguntas sdo carregadas aleatoriamente
através de um arquivo XML, as demais funcionalidades do jogo foram criadas por meio de
eventos, que sao disparados pelo jogador a medida que o mesmo interage com 0s objetos no
cenario.

Dentro da ferramenta, cada um dos jogos é classificado conforme sua categoria dentro
dos niveis de conhecimento da Taxonomia de Bloom, que sdo: lembrar, entender, aplicar,
analisar, sintetizar e criar, com base em sua reformulacéo de 2001 conforme a Figura 15. Dentro
de cada uma das categorias ha uma breve explicagdo a respeito do nivel ao qual ela representa,

0s objetivos a serem alcangados e 0s jogos referentes ao nivel em quest&o.

4 Esbocgo ou rascunho que mostra a estrutura fisica de uma pagina de um jornal, revista ou pagina na internet.
> Nova versdo de um software geralmente dividido em versdes.
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Na péagina inicial da aplicacdo os docentes podem ter acesso aos jogos ja distribuidos
e as datas de cada uma das distribuic6es. Ja por parte dos alunos essa tela conta com a listagem
de todos os jogos na qual ele tenha acesso, tanto para aqueles ja finalizados, onde o mesmo
pode ter acesso as suas pontuacdes e aqueles jogos que ainda se encontram dentro do prazo de
distribuicdo delimitado pelo professor.
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scelerisque vestibulum est. Maecenas eget pulvinar erat. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Vestibulum at erat et ligula vulputate
placerat. Pellentesque id vestibulum lectus. Suspendisse facilisis arcu ac condimentum pellentesque. Curabitur placerat dui ut accumsan interdum. Proin id
purus quis mauris euismod malesuada. Ut ut dignissim tellus, scelerisque vestibulum est. Maecenas eget pulvinar erat.

JOGOS RELACIONADOS

Ernie Wolff Lucinda Balistreri

Tenetur qui eum quia aspernatur eum Temporibus dignissimos possimus quis
Mollitia dolorum ut delectus. Accusantium voluptas rerum quis Numgquam facilis dolorem quia officia. Voluptatem debitis adipisci
neque. Cumgque aut fugiat est labore. officia

Figura 15 - Tela de descri¢cdo de um dos niveis da Taxonomia.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves

Os docentes podem distribuir os jogos existentes na plataforma aos alunos por um
periodo estimado de tempo conforme a Figura 16.

APLICAR JOGO

Turma: Data de Inicio / Data de Fim :

0 prazo entre a data de inicio e a data de fim da distriouicio € de 60 dias

Figura 16 - Tela de distribuicdo do jogo por turma.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves
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Os alunos por sua vez recebem essa distribuicdo em suas contas e caso as mesmas
estejam dentro do prazo estabelecido por seus professores podem ter acesso ao jogo em questdo
em sua pagina principal (Figura 17), ao finalizarem, as informac6es referentes as pontuacoes
do aluno séo registradas e se tornam dados estatisticos para os docentes conforme a Figura 18

a partir desse momento o jogo se torna inacessivel até que haja novas distribuicdes.
&) PORTAL EDUCACIONAL a Lafayette Nader ~

JOGOS DISPONIVEIS

Sala/Turma Jogo Data de Inicio Data de Fim Agbes

Dr. Kristy Skiles DVM Lucinda Balistreri 21/10/2017 29/11/2017 @
JOGOS ENCERRADOS -
Sala/Turma Jogo Data de Inicio Data de Fim

Dr. Kristy Skiles DVM Thad Heller 06/10/1978 06/02/1997

Dr. Kristy Skiles DVM Lucinda Balistreri 20/05/1979 01/11/1980

Figura 17 - Jogo exemplo distribuido para os alunos.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves

&) PORTAL EDUCACIONAL & zecharichswitt -

Home / Acompanhar Desempenho Geral

ACOMPANHAR DESEMPENHO GERAL -

Acertos [N Erros Percentuais

Total de Questées: 10
Total de Respostas: 2
Acertos (%): 40%

Erros (%): 60%

Figura 18 - Tela de estatisticas referentes ao jogo distribuido.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves



37

Quando o tempo limite da distribuicdo é encerrado ou quando o docente exclui a
distribuicdo, nenhum dos alunos vinculados a aquela turma ao qual o jogo havia sido
distribuido, podem ter acesso ao jogo em questdo e todos os dados ja obtidos sdo removidos.

Foi desenvolvido um jogo no formato de quis (Figura 19) para exemplificar o
funcionamento da ferramenta ele conta com uma série de perguntas definidas pelo
desenvolvedor em um arquivo XML, quando 0 jogo se inicia essas perguntas sdo carregadas de
forma aleatdria e exibidas para os usuarios conforme mostrado na Figura 20, cada uma das
perguntas contam com 4 alternativas dispostas na tela do jogo, onde somente uma das
alternativas € a correta, caso o usuario informe uma resposta incorreta, 0 mesmo deixa de
acumular pontos, ja quando as perguntas sao respondidas de forma correta 0 usuario recebe

uma pontuacao atribuida automaticamente pelo sistema e entdo uma nova pergunta é sorteada.

LUCINDA BALISTRERI
&) PORTAL EDUCACIONAL

Cédigo de Autorizagao - 686475

Figura 19 - Jogo de quis desenvolvido para exemplo.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves
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Acertos: 0 Tempo: 17

Como se chama o lago salgado, que é parte mais baixa da
Terra, situado na Palestina?

Mar Caspio

Mar Mediterraneo Mar do Caribe

Figura 20 - Apresentacao de uma pergunta dentro do quiz.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves
Ao fim de todas as perguntas, 0 jogo é encerrado e entdo é exibida a tela de finalizacéo,
onde sdo apresentados a pontuacdo conquistada pelo jogador e uma medalha simbdlica (Figura
21) calculada a partir da porcentagem de acertos que ele obteve dentro do jogo apos a
confirmacéo de fim de jogo informada pelo usuério, esses dados sdo enviados a aplicacdo que
sera responsavel por tratar e armazenar esses dados obtidos para que posteriormente eles

venham a ser utilizados pelos docentes em forma de graficos e dados estatisticos.

PONTUAGAO

1

Figura 21 - Fim de jogo e pontuacdes finais no jogador.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves
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Cada um dos jogos desenvolvidos para a ferramenta deve atender a um dos seis niveis
da Taxonomia de Bloom, buscando atender os objetivos e caracteristicas de cada um deles, um
mesmo jogo pode ser distribuido vérias vezes para a mesma turma, desde que, o periodo de
distribuicéo esteja encerrado ou quando o docente solicita o cancelamento de uma determinada

distribuicdo (Figura 22).

CONFIRMAGAO

Caso remova essa distribui¢do ela ndo podera mais ser acessada pela turma. Deseja
realmente remové-la?

Figura 22 - Modal de exclusdo de um jogo distribuido.
Fonte: Gabriel Neres, Tiago Neves

O processo de insercdo dos jogos na plataforma se dard em duas etapas, na primeira
delas o Desenvolvedor devidamente autenticado no sistema tera acesso ao formulario com os
dados necessarios para a avaliagdo do jogo que sera submetido, nesse formulario o
Desenvolvedor pode selecionar uma ou mais categorias nas quais ele acha que seu jogo pode
se enquadrar e em seguida deve informar uma descri¢éo a respeito do porque esse jogo deve
ser enquadrado dentro das categorias informadas e também devera informar um e-mail para
contato. Apo6s submetido o formulario com os dados necessarios uma equipe sera responsavel
por validar e avaliar o jogo em questdo, através dos dados informados anteriormente pelo
Desenvolvedor. A equipe pode aprovar, reprovar ou solicitar uma adequacao ou melhoria para
0 jogo, caso a equipe verifique que os dados descritos ndo estdo de acordo com 0 jogo e a
categoria mencionada 0s mesmos podem reprovar o jogo ou solicitar alguma melhoria para que
0 mesmo entre em acordo com a categoria e suas regras, nesses casos o Desenvolvedor receberd
um e-mail com as devidas consideragdes realizadas pela equipe e pode estar readequando o
jogo e reenviando 0 mesmo para uma nova avaliacdo. Caso a equipe aprove 0 jogo, O
Desenvolvedor sera informado via e-mail de que o jogo serd publicado nas categorias
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informadas e estara disponivel em ate 24 horas. Os cadastros dos jogos podem ser cancelados
a qualquer momento pelo Desenvolvedor necessitando apenas informar 0s motivos e 0 mesmo
sera removido da plataforma em até 24horas. Nesse momento todas as distribuicdes realizadas
desde jogo serdo canceladas e os professores serdo avisados via e-mail.

A ferramenta foi desenvolvida de forma a dar suporte a todos os niveis da Taxonomia
de Bloom, para exemplificar o funcionamento da mesma foi criado um jogo exemplo utilizando
o Construct 2 o que propiciou um desenvolvimento rapido, através do seu conceito de
programacdo utilizando a orientacdo a eventos. A utilizacdo do Lumen nos proporcionou a
construcdo da ferramenta de forma que a mesma possa ser utilizada como uma API, baseada
em servicos, 0 que nos permite que futuramente a aplicagcdo possa ser utilizada ou expandida
como forma de aplicativo, sem que haja uma grande mudanga na programacao ja existente. Ja
na construcdo do front-end com a utilizacdo do Angular JS e do Bootstrap, possibilitou a criacdo
de interfaces mais limpas e intuitivas, dispondo inclusive de suporte para dispositivos mobile

nas mais diversas resolugdes disponiveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo possibilitou o desenvolvimento de uma ferramenta case, que permite
a classificacdo de solucdes tecnoldgicas segundo os niveis de conhecimento da Taxonomia de
Bloom, além disso, proporcionou o estudo de novas tecnologias para o desenvolvimento da
aplicacdo, processo esse que nos permitiu agilizar a criacdo da mesma.

De um modo geral os professores e alunos, possuem acesso as tecnologias, e varios
desses professores ja fazem o uso das mesmas dentro da sala de aula, no entanto, ndo utilizam
uma estratégia ou metodologia para analisar, se 0 uso desses equipamentos esta realmente
colaborado com o processo de aprendizagem por parte de seus alunos.

Ao desenvolver a ferramenta proposta, verificou-se que existem diversas tecnologias
para 0 desenvolvimento de sistemas e aplicativos, algumas delas citadas neste trabalho. A
solucdo proposta possui duas partes, uma € a plataforma web que foi desenvolvida com Angular
JS, Bootstrap, HTML 5 e Lumen ja para a segunda parte foi utilizado o Construct 2 na cria¢do
do game de perguntas e respostas, 0 quis.

Outra parte fundamental para o desenvolvimento do software foi o estudo da
Taxonomia de Bloom, este estudo possibilitou que a ferramenta tivesse um apoio pedagogico,
ja que a maioria das solucBes encontradas para educacdo, ndo seguem nenhum processo ou
mesmo uma metodologia, permitindo assim que 0s objetivos propostos sejam alcangados. O
uso da Taxonomia de Bloom possibilitou uma melhor categorizagéo dos jogos conforme o
objetivo de cada uma. Dessa forma, o docente pode aplicar o jogo que melhor se adeque a
pratica que ele busque.

Dada a importancia do desenvolvimento do software, torna-se necesséario a
classificacdo de novos games na ferramenta para que contribua de forma direta com os
professores.

Nessa perspectiva a utilizacdo dessa ferramenta tecnoldgica em sala de aula, pode
possibilitar ao professor tornar o conteddo mais desafiador e instigante para seus alunos, além
disso, o professor tera uma ferramenta como suporte nesse processo, onde 0 mesmo podera
verificar, acompanhar e aprender ainda mais a respeito dessa taxonomia, seus niveis de
conhecimentos e seus objetivos propiciando a interagdo entre alunos e professor no processo de

aquisicdo de conhecimento.
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