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RESUMO. Com a tecnologia se espalhando por todo o mundo, é cada vez mais facil
encontra-la em diversas areas. Na educacao, os professores procuram utilizar
meios de inserir a tecnologia no aprendizado para que os alunos se envolvam ao
maximo nas atividades desenvolvidas. Diante disso, novos métodos de ensino
foram estabelecidos e, com o intuito de apoiar a educagado, os objetos de
aprendizagem (OAs) foram criados. Segundo AGUIAR (2014), um OA “[...] é qualquer
recurso digital que pode ser usado para apoiar a aprendizagem”, e pode ser
encontrado em jogos, videos, animagdes, etc. Apesar do constante crescimento da
area, um dos grandes desafios relacionados ao desenvolvimento de ferramentas de
apoio a aprendizagem é permitir que os OAs sejam facilmente desenvolvidos e
configurados pelo educador. O objetivo deste projeto € aprimorar o Tales Ludos,
uma ferramenta web para criagdo e manipulagao de jogos educacionais, através da
implementagao de autenticagao via redes sociais, de um sistema de classificagao
baseado no feedback da comunidade de usuarios e da introdugdo de um perfil de
administrador para o gerenciamento da plataforma. Neste trabalho, estudamos e
analisamos o que sdo objetos de aprendizagem e quais sdo as ferramentas
utilizadas no desenvolvimento da plataforma Tales Ludos, para que seja possivel
compreender a implementagao das funcionalidades existentes e, assim, melhorar o
que ja existe. Durante o desenvolvimento deste projeto, conseguimos implementar
com sucesso as novas funcionalidades propostas para a plataforma Tales Ludos. A
autenticagdo via redes sociais foi integrada de forma eficiente, o sistema de
avaliagdo baseado no feedback da comunidade de usuarios tornou a plataforma
ainda mais interativa e, além disso, a introdug¢ao do perfil de administrador permitiu
um gerenciamento mais eficaz da plataforma, facilitando a supervisdao e
manutengdo das atividades. Concluimos, com o desenvolvimento deste trabalho,
que as novas funcionalidades implementadas na plataforma possibilitam, de forma
ainda mais simples e gerenciavel, a criagao de objetos de aprendizagem na forma
de jogos educativos, facilitando para que profissionais da educagao, com pouca
fluéncia em tecnologia, possam desenvolver jogos atrativos nas mais variadas



areas do conhecimento e que essas experiéncias possam ser compartilhadas.
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ABSTRACT. With technology spreading across the globe, it is increasingly common
to find it in various fields. In education, teachers seek to incorporate technology into
learning to maximize student engagement in developed activities. Consequently,
new teaching methods have been established, and to support education, learning
objects (LOs) were created. According to AGUIAR (2014), an LO is "[...] any digital
resource that can be used to support learning," and it can be found in games, videos,
animations, etc. Despite the constant growth in this area, one of the major
challenges related to developing tools to support learning is allowing LOs to be
easily developed and configured by educators. The objective of this project is to
enhance Tales Ludos, a web tool for creating and managing educational games, by
implementing social media authentication, a rating system based on user
community feedback, and the introduction of an administrator profile for platform
management. In this work, we studied and analyzed what learning objects are and
the tools used in developing the Tales Ludos platform to understand the
implementation of existing tools and thus improve what already exists. During the
development of this project, we successfully implemented the proposed new
features for the Tales Ludos platform. Social media authentication was efficiently
integrated, the evaluation system based on user community feedback made the
platform even more interactive, and the introduction of the administrator profile
allows for more effective platform management, facilitating supervision and
maintenance of activities. We conclude, with the development of this work, that the
newly implemented features enable even simpler and more manageable creation of
learning objects in the form of educational games, making it easier for education
professionals with little technological fluency to develop attractive games in various
knowledge areas and share these experiences.

Keywords: Learning Objects. Educational Games. Authentication. Feedback.
Administrator Profile.

RESUMEN. Con la tecnologia expandiéndose por todo el mundo, es cada vez mas
comun encontrarla en diversos campos. En la educacién, los docentes buscan
incorporar la tecnologia en el aprendizaje para maximizar la participacién de los
estudiantes en las actividades desarrolladas. En consecuencia, se han establecido
nuevos métodos de ensenanza y, para apoyar la educacion, se han creado objetos de
aprendizaje (OAs). Segun AGUIAR (2014) un OA es "[...] cualquier recurso digital que
puede ser usado para apoyar el aprendizaje,' y puede encontrarse en juegos, videos,
animaciones, etc. A pesar del crecimiento constante en esta area, uno de los
mayores desafios relacionados con el desarrollo de herramientas para apoyar el
aprendizaje es permitir que los OAs sean facilmente desarrollados y configurados
por los educadores. El objetivo de este proyecto es mejorar Tales Ludos, una
herramienta web para la creacién y gestion de juegos educativos, mediante la
implementaciéon de autenticacion a través de redes sociales, un sistema de
clasificacion basado en la retroalimentacion de la comunidad de usuarios y la



introduccién de un perfil de administrador para la gestién de la plataforma. En este
trabajo, estudiamos y analizamos qué son los objetos de aprendizaje y las
herramientas utilizadas en el desarrollo de la plataforma Tales Ludos, para
comprender la implementacion de las herramientas existentes y asi mejorar lo que
ya existe. Durante el desarrollo de este proyecto, logramos implementar con éxito las
nuevas funcionalidades propuestas para la plataforma Tales Ludos. La autenticacién
a través de redes sociales se integré de manera eficiente, el sistema de evaluacién
basado en la retroalimentacion de la comunidad de usuarios hizo la plataforma aun
mas interactiva y, ademas, la introduccién del perfil de administrador permite una
gestidn mas eficaz de la plataforma, facilitando la supervision y el mantenimiento de
las actividades. Concluimos, con el desarrollo de este trabajo, que las nuevas
funcionalidades implementadas en la plataforma posibilitan de forma aun mas
simple y manejable la creacion de objetos de aprendizaje en forma de juegos
educativos, facilitando que profesionales de la educacién, con poca fluidez en
tecnologia, puedan desarrollar juegos atractivos en las mas variadas areas de
conocimiento y que estas experiencias puedan ser compartidas.

Palabras clave: Objetos de Aprendizaje. Juegos Educativos. Autenticacion.
Retroalimentacion. Perfil de Administrador.

1 INTRODUGAO

Os avancgos da tecnologia tornaram possivel que a informacao chegue mais
rapido tanto na escola quanto em casa. Esses avangos facilitaram a comunicagéao e
trouxeram novas formas de ensino-aprendizagem, como o ensino a distancia, o
desenvolvimento de jogos eletronicos e da industria do entretenimento. Na escola,
os professores procuram utilizar cada vez mais meios de integrar a tecnologia como
instrumentos que podem auxiliar no ensino. Em casa, os pais podem utilizar o
celular e até mesmo o videogame como recursos em favor da educagao de seus
filhos.

A utilizagao de ferramentas tecnoldgicas em ambiente educacional pode ser
vista como uma nova metodologia de ensino e, dessa forma, o aluno pode interagir,
se divertir e ser conduzido ao aprendizado. Segundo PEREIRA (2011), “o acesso as
redes digitais de comunicagao e informagao é importante para o funcionamento e o
desenvolvimento de qualquer instituicao social, especialmente para a educagao que
lida diretamente com a formagdo humana” (Pereira, 2011, p. 11). Dentre os diversos
recursos tecnoldgicos que podem ser usados para auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem, temos os Objetos de Aprendizagem (OAs).



Uma definicdo de objeto de aprendizagem (OA) é apresentada por BRAGA
(2014) da seguinte forma: "os objetos de aprendizagem podem ser vistos como
componentes ou unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios
na Internet para serem reutilizados para o ensino" (Braga, 2014, p. 21).

Os OAs podem ser encontrados na forma de jogos, animacgoes, videos,
questionarios, imagens, musicas, e sao cada vez mais utilizados tanto em sala de
aula quanto para a pratica educacional a distancia, sem a necessidade da presenca
fisica do educador. Iniciativas como o jogo de simulagao e quebra-cabeca Luden.io.
(2019), "while True: learn()", que tem como objetivo promover o conhecimento sobre
aprendizagem de maquina, redes neurais, big data e inteligéncia artificial através de
uma narrativa ludica entre um programador e seu gato de estimagéao, sdo exemplos
de como os recursos digitais podem ser utilizados como uma forma pratica e
criativa de ensino.

Paralelamente, um dos maiores problemas relacionados ao desenvolvimento
de objetos de aprendizagem como apoio ao aprendizado € permitir que OAs sejam
desenvolvidos e configurados, utilizando ferramentas intuitivas, que ndo necessitem
de conhecimentos técnicos avangados para serem elaborados e, ainda, colocados
em pratica no fazer pedagdgico.

Com o aumento do ensino a distancia e o maior acesso as redes de internet,
foram sendo produzidos inimeros formatos para desenvolvimento de materiais de
ensino capazes de tornar o processo de aprendizagem mais envolvente. Além disso,
os objetos de aprendizagem tém desempenhado um papel fundamental na criagao
de recursos digitais para a educacdo de diversas formas, como simulagdes,
animacoes, questionarios e jogos.

Neste projeto, a proposta é desenvolver novas funcionalidades para uma
ferramenta de construgdo de jogos denominada Tales Ludos', que é uma
plataforma web criada por Silva (Silva, L.E.), com apoio da Universidade Federal de
Alfenas e da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior).

O Tales Ludos possui ferramentas intuitivas de construgao e armazenamento

de jogos educacionais baseados em cenarios, locais do cenario, personagens e
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interacdes de forma atraente e capaz de envolver ao maximo o aluno na atividade.
Além disso, exige pouco conhecimento técnico do usuario/autor do jogo.

O processo de construcao de um jogo no Tales Ludos é bem simples, e o
usuario pode acessar os jogos que foram criados e publicados na plataforma de um
computador, tablet ou smartphone. Para construir um jogo, 0 usuario precisa criar
uma conta no sistema através de nome, e-mail e senha, e preencher formularios
com roteiro definido contendo as informacdes referentes ao jogo a ser criado.

A partir dessa versao, o trabalho desenvolvido e que sera apresentado busca
acrescentar novas funcionalidades para facilitar o uso e agregar outras funcdes,
como, por exemplo, outras formas mais simples de autenticagdo para acesso ao
sistema, op¢des para administracdao do ambiente e dos usuarios, e um recurso de
feedback da comunidade na plataforma Tales Ludos.

O processo de acrescentar novas funcionalidades em uma plataforma,
sistema ou software ja existente com o intuito de melhora-lo ou simplesmente
atender a uma necessidade do usuario é chamado de manutengao evolutiva. Esse
tipo de manutencgao é essencial para que o sistema permaneca util e eficiente.

Segundo Pyramides e Araujo (2020), "Manutengdes do tipo evolutivas tém por
objetivo acrescentar novos recursos de funcionalidade ao software, normalmente
em razao de solicitagbes dos usuarios. Significam ainda re-projetar partes de um
software, de forma a tornar mais simples a compreensao e utilizagdo do mesmo".
Tratando-se de uma parte vital do ciclo de vida de um sistema ou software, assegura

gue o sistema continue entregando valor aos usuarios e prolonga sua vida util.

2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Lopes (2017), "com a finalidade de dar continuidade ao ciclo de vida
de um software, a etapa de manutencao se caracteriza por mudancas no software, a
fim de atender as necessidades do usuario, seja aplicando uma corre¢gao em algum
componente existente que nao esteja funcionando corretamente, modificando
alguma funcionalidade e também por meio de adicao de novas fungdes." O processo

de manutencao no Tales Ludos ocorre a partir da criagcao de novas funcionalidades



dentro da plataforma, e, com isso, novos recursos serdo disponibilizados aos
usuarios da comunidade.

Encontrar os recursos adequados, estabelecer uma didatica eficaz e alcangar
um alto nivel de aprendizado em sala de aula ¢, sem duvida, uma das tarefas mais
desafiadoras para um professor. A criacdao de objetos de aprendizagem tem sido
cada vez mais estudada, e estratégias para manter os alunos cada vez mais
engajados estdo sendo desenvolvidas.

Wiener e Kolligo (WIENER, Alice Marasca; CAMPOQOS, Aline de. Kolligo, 2019)
apresentaram em seu projeto o desenvolvimento de um OA na forma de aplicativo, o
Kolligo, com intuito de mudar a interagao entre alunos e professores na sala de aula.
Uma das funcionalidades do Kolligo é a criacdo de questionarios, onde o professor
possibilita perguntas de multipla escolha e o aluno pontua ao longo das respostas.
Entretanto, um questionario, por si s6, ndo se baseia em cenarios, locais do cenario,
personagens e interagdes na forma de jogo, o que pode deixar a funcionalidade
menos atrativa limitando a interatividade e o envolvimento do aluno.

Milano, T. B., Siqueira, M. L., Azevedo, F. C. e Ogliari, L. N. (2019),
desenvolveram o jogo “Histéria da Matematica: O Aprendiz”. Este jogo foi pensado
para ser usado depois que os alunos aprenderem os conteudos do semestre. Ele
serve como uma maneira de revisar o que foi aprendido, proporcionando feedback
sobre os conhecimentos adquiridos. Além disso, o jogo inclui competi¢cdes entre os
jogadores e oferece recompensas, transformando a experiéncia em algo divertido e
envolvente, semelhante a um jogo.

Martins, C. A., Schimiguel, J., Freitas Jr, J. C. B, & Vieira, A. S. (2020),
desenvolveram um objeto de aprendizagem na forma de jogo digital para o ensino
de equagbes de 1° grau. O jogo propde enigmas e senhas que devem ser
descobertas pelos alunos através da resolugado das equagdes; também ¢é possivel
visualizar ou aprender os conceitos de equagbes do 1° grau. Diferente deste
trabalho, Tales Ludos se baseia em cenarios, locais do cenario, personagens e
interagdes. Isso oferece uma estrutura de preenchimento de formularios para criar
roteiros com cenarios e personagens e pode ser utilizado para criagao de jogos para

qualquer assunto ou area, ndo limitando somente as equagoes.



Para a execucdo deste projeto, foram utilizadas as bases tedricas sobre
objetos de aprendizagem presentes nos livros de Juliana Braga: Objetos de
Aprendizagem - Vol. 1: Introdugao e Fundamentos e Objetos de Aprendizagem - Vol. 2:
Metodologia e Desenvolvimento (BRAGA, 2014; BRAGA, 2015).

3 PERCURSO METODOLOGICO

O desenvolvimento foi dividido em 3 fases:
e A primeira foi o levantamento tedrico a respeito de como desenvolver um

objeto de aprendizagem.

e A segunda etapa, concentramos-nos em entender as linguagens que sao
usadas para adicionar novos recursos a plataforma, além de nos
aprofundarmos na maneira como o Tales Ludos é construido. Isso envolveu
aprender sobre tecnologias especificas, como Laravel, Vuejs e p5js. Essas
tecnologias sdo usadas por programadores para criar funcionalidades e
melhorar a experiéncia do usudrio em sites e plataformas online.

e A terceira fase destinou-se a implementacdo das novas funcionalidades,
buscando melhorias na plataforma e utilizando todas as linguagens e
ferramentas estudadas na fase anterior.

As novas funcionalidades implementadas na plataforma Tales Ludos incluem
a autenticacao via Google e Facebook. Ambas sao muito utilizadas para aprimorar a
experiéncia do usuario, eliminando a necessidade de efetuar o cadastro dentro do
sistema e inserir manualmente suas credenciais de email e senha a cada login.

Além disso, o novo site estd dividido em dois ambientes distintos: um
destinado aos administradores, oferecendo recursos para edigdo, exclusdo e
desativagdao de jogos e/ou usuarios; e outro para a comunidade de criadores de
Objetos de Aprendizagem OAs, onde os jogos serao avaliados através de um
mecanismo de 0 a 5 niveis de estrela. Essas funcionalidades serdo detalhadas ao

longo deste artigo.



4 RESULTADOS
As novas funcionalidades desenvolvidas serdo apresentadas e

acompanhadas por capturas de tela da plataforma Tales Ludos. Essas ilustracdes
ajudarao a visualizar e compreender melhor os resultados obtidos por meio dessas

atualizacgdes.

4.1 Autenticagao via Google e Facebook

Para criar objetos de aprendizagem em forma de jogo na primeira versao da
plataforma Tales Ludos, os usudrios tinham que se registrar na plataforma e apds
isso, ter uma conta cadastrada e efetuar o login. Para que ocorra o registro de um
usuario, este deve preencher os campos “Nome”, “Email” e “Senha” e clicar em

“Registrar-se”, conforme ilustrado na figura 1.

Figura 1: Pagina de login da primeira versao do sistema Tales Ludos.

e | Tales

Repositério Contato

Registrar-se

Nome

| °|

Digite o seu nome

E-mail

l o]

Digite o seu email

Senha
| o]

Digite uma senha

REGISTRAR-SE

Fonte: Tales Ludos.

Analisando esse cenario, torna-se evidente a necessidade de incluir a opcao
de autenticacdo via Google e Facebook. A autenticacao via Google e Facebook
permite que os usuarios entrem diretamente no sistema, evitando a necessidade de
se registrar-se na plataforma e de inserir manualmente suas credenciais de email e

senha a cada login. Este tipo de autenticacao, tem se tornado cada vez mais comum



em diversos sites e plataformas pelo mundo devido a facilidade que os usuario tem
de se autenticar, evitando assim, a necessidade do usuario realizar um cadastro
diferente em cada sistema online que usar.

O processo de cadastro e login do usuario na plataforma foi aprimorado para
oferecer maior praticidade e rapidez. Antes, era necessario clicar em “Registre-se” e
preencher campos como nome, e-mail e senha para criar uma conta, e depois fazer
login. Agora, como ilustrado na figura 2, basta clicar em “Entrar” e selecionar "Entrar
com o Google" ou "Entrar com Facebook". Isso redireciona o usuario para a tela de
autenticagdo da ferramenta escolhida, permitindo um login agil e sem
complicagbes. Com esses novos mecanismos de autenticagdo, o usuario nao
precisa lembrar de uma nova senha, podendo utilizar a mesma que ja usa no

Facebook ou Google.

Figura 2: Login com Google ou Facebook na plataforma Tales Ludos.

2 Repositério Contato

Entrar

E-mail

| o)

Digite 0 seu email

Senha

| o]

Digite uma senha.

ENTRAR

Esqueci minha senha

ou
ENTRAR COM O GOOGLE

ENTRAR COM O FACEBOOK

Fonte: Tales Ludos.
4.1.1 Percurso técnico
ApOs seguir o passo anterior e escolher se autenticar pelo Google, preencha
0s campos com suas credenciais de email e senha, neste momento, o Laravel
Socialite enviara uma solicitagao de autorizagao para o Google. Se as credenciais
fornecidas estiverem certas e a autenticacdo for bem concedida, o Google vai
retornar um token de acesso para o Laravel. Apds isso, o Socialite usara esse token

para fazer uma solicitagdo ao Google em busca das informagdes desse usudrio, é



neste momento que nome, email, foto de perfil e outras informagdes sao
carregadas.

Com isso, o Socialite criara um novo usuario na base de dados do Laravel ou
ele ira buscar por um usuario existente caso houver um correspondente ao e-mail
fornecido. O usuario agora sera autenticado no Laravel e redirecionado para a
pagina de jogos .

No caso de uma autenticacao via Facebook usando o Laravel Socialite, o
fluxo é bem semelhante. Primeiramente, quando o usuario preenche os campos de
e-mail e senha para autenticar-se através do Facebook, o Laravel Socialite envia uma
solicitacao de autorizagao para o Facebook e se as credenciais estiverem corretas e
a autenticagdo for concedida, o Facebook retornara um token de acesso para o
Laravel Socialite.

Em seguida, o Laravel Socialite utilizara esse token para fazer uma solicitagao
ao Facebook em busca das informagbes do usuario, como nome, e-mail, foto de
perfil e outras informagdes autorizadas. Com essas informagdes recebidas do
Facebook, o Laravel Socialite fard da mesma maneira: criard um novo usuario no
banco de dados do Laravel se ndo houver um correspondente ao e-mail fornecido,

ou ira recuperar um usuario existente.

Figura 3: Processo de autenticagdo usando o Google e o Facebook.
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Clica em "Entrar

o .

= com o Google" ou Informa email e

§ "Entrar com senha
Facebook"

Redireciona a
pégma de O cadastro é realizado e
a pagina inicial do Tales

autenticacdo do Ludos é exibida

sistema desejado

Sistema

Sim

Uma mensagem de
erro é exibida ao
usuario

Exibe pagina de Os dados
login

sdo validos

Sistemas Externos

Fonte: Figura do autor.

Na figura 3 é mostrado visualmente como sucede o fluxo de login utilizando o
cadastro via Google ou Facebook de forma simples e segura. Quando o usuario
clica no botao "Entrar com Google", ele é redirecionado para uma pagina de
autorizagcdo do Google. Nessa etapa, 0 usuario precisa conceder permissao para
que a Tales Ludos acesse suas informagdes basicas do Google, como nome e
endereco de e-mail. ApGs a autorizagao, o Google autentica o usuario e redireciona
de volta para a plataforma Tales Ludos e o usuario pode acessar todas as
funcionalidades disponiveis, como jogos, perfis e configuragdes. O processo de
login com o Facebook é similar ao do Google, mas nessa etapa o0 usuario é
redirecionado para a pagina de autorizagao do Facebook.

Inicialmente, o primeiro passo é configurar o Laravel. Isso envolve a
instalacdo do pacote "Socialite", que simplifica a autenticacdo de terceiros. Para
comecgar a usar o Socialite, utilizamos o Composer para adicionar o pacote as
dependéncias do projeto.

A autenticacao de login através do Google envolve a integragao do OAuth 2.0

do Google, permitindo que os usudrios fagam login utilizando suas credenciais do
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Google. Essas credenciais devem ser colocadas no arquivo de configuragao
config/services.php.

Posteriormente, é necessario configurar o projeto no Console de
Desenvolvedor do Google e do Facebook. Isso inclui adicionar o projeto ao Google
Cloud e ao Facebook Developer e configurar as informagcdes necessdrias para o
compartilhamento de dados. Logo em seguida, é preciso configurar o cadastro do
Client ID e Client Secret para login com o Google e Facebook. Apds esses passos
configurados, é sé criar as rotas na sua aplicacao, criar os controllers e desenvolver

a logica por tras da autenticacao.

4.2 Perfil Administrador

No sistema Tales Ludos, os usuarios sao divididos em dois grupos, usuario
comuns, com acesso as funcionalidades gerais da plataforma, e usuadrios
administradores, ilustrado na figura 4, que além de todas as funcionalidades de um
usuario comum, também tem acesso a uma pagina de gestdo de usuarios e maiores

permissdes que 0S usuarios comuns.

Figura 4: Acesso do administrador na plataforma Tales Ludos.

Repositério Criar Jogos Gerenciar Usuarios Contato Maria Eduarda Santos ~

Gerenciar Usuarios

Nome Opgdes

Maria Eduarda Santos

Maria Eduarda Silva

Fonte: Tales Ludos.

E exibido aos usuarios com o perfil administrador no menu superior, um link

para a pagina Gerenciar Usuarios, onde é possivel visualizar informacgdes detalhadas
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dos usuarios individuais ou em massa. Da mesma forma, é possibilitado ao
administrador, modificar as permissdes de acesso de outros usuarios e excluir todos
0os usuarios do sistema, exceto um unico usuario master. E, para ampliar a
seguranga do sistema, é exigido ao administrador uma confirmacao antes de
realizar qualquer edicao e exclusao permanente de um registro.

Ao passo que o usuario comum pode gerenciar somente os jogos criados por
ele mesmo, o administrador tem permissao para excluir também, jogos criados por
qualquer usuario do sistema. O desenvolvimento de perfis torna-se necessario para
alcancar a eficiéncia e confiabilidade desejada no sistema. Isso possibilita restringir
ou conceder acesso a determinadas funcionalidades conforme as
responsabilidades de cada usuario e monitorar os jogos desenvolvidos pela
comunidade, viabilizando a identificacdo e remocgao de irregularidades ou conteudos
suspeitos.

Com a criagdo de perfis no sistema, os usuarios sdo divididos em duas
categorias: usuario e administrador. Usuarios com perfil de administrador sao
capazes de editar permiss6es administrativas na plataforma e excluir outros
usuarios, além de acessar todas as funcionalidades permitidas ao outro perfil.
Ademais, é possivel ao perfil administrador, excluir jogos criados por outros

usuarios, como ilustrado na figura 5.

Figura 5: Processos realizados pelo usudrio com perfil administrador.

2 pagina de clce r:jo e Clicano | _ e
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= de usuérios estrela
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g Exibe  |] perfil > Exibe Pede O usuério & de
.% péglna administrador pagma confirmacao excluido gerenciamento
[

de usuarios

A permissao de
administrador é
concedida

Fonte: Figura do autor.

Na figura 5 é exibido como acontece o fluxo de exclusdao de usuarios na

plataforma Tales Ludos e a edi¢do da permissao de perfil administrador. Os usuarios
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administradores s6 sao capazes de alterar a permissao de acesso de outros
usuarios. Pode-se verificar, que hd um botdao com o icone de lixeira na listagem de
usuarios, permitindo aos administradores, ao clicar no botdo e realizar uma
confirmacgao obrigatdria, excluir qualquer usuario que nao seja o usuario master.

E, como apresentado no diagrama, ao clicar no botdo com um icone de
estrela em um usuario listado na pagina de gerenciamento, sua permissao de
usuario é alterada seguindo a seguinte logica: se o usudrio tem permissao de
administrador sua permissao é alterada para permissao de usuario normal e
vice-versa.

A principio, para o desenvolvimento dos requisitos, ndo € necessario a
instalacdo de nenhuma ferramenta nova, somente a alteracdo do método de
cadastro de usuarios e a criagcao dos métodos de listagem, busca e exclusdao na
controller de User no backend. No frontend, faz-se necessario a criagdo de uma nova
rota e componente, nomeados UserManagement. No componente, deve ser
desenvolvido a pagina, similar a tela do repositério de jogos, que contém todas as
funcionalidades de gestao de usuarios e pode ser acessada somente por usuarios
com perfil administrador.

Para concluir a funcionalidade de exclusao de jogos, é necessario somente a
alteracdo da permissdo de visualizagdo do botdo de exclusdo no componente
Repository. Permitindo ao criador do jogo e aos administradores o acesso a
funcionalidade demonstrada no diagrama na figura 6 a seguir. Assim como na
exclusdao de usuadrios, é necessaria a confirmagao pelo administrador para que o
jogo seja excluido. Ao clicar no botdo com o icone de olho, é exibido uma pagina de
detalhes do jogo, onde existe um botdo “Deletar”, que ao ser clicado exibe um
pop-up solicitando a confirmagao pelo usuario. Apés a confirmagao, o jogo é

excluido permanente do sistema.

Figura 6: Processo de exclusdo de um jogo pelo usudrio com perfil administrador.
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Fonte: Figura do autor.

4.3 Avaliagao de jogos com estrelas

A avaliagdo de jogos com estrelas é uma ferramenta crucial, pois permite o
feedback dos usuarios e fornece aos desenvolvedores uma visao direta do que os
jogadores pensam sobre o jogo. Isso pode incluir pontos fortes, pontos fracos, bugs
e sugestdes de melhoria. Além disso, avaliagbes com estrelas, podem promover a
interagdo entre os jogadores, incentivando-os a compartilhar suas opinides sobre o
jogo e promovendo um sentimento de comunidade.

O sistema de avaliagdo dentro da plataforma Tales Ludos oferece uma
maneira simples e eficaz para os usuarios expressarem suas opinides sobre os
jogos disponiveis, a0 mesmo tempo em que fornece aos outros usuarios
informagdes valiosas para ajuda-los a tomar decisdes informadas sobre quais jogos

jogar, veja mais detalhes na figura 7 .

Figura 7: Avaliagdo de jogos na plataforma Tales Ludos.
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Ao acessar o repositorio de jogos na plataforma, os participantes podem
encontrar uma listagem dos jogos disponiveis. Cada jogo € acompanhado por um
botdo com um icone de estrela, indicando a opgao de avaliagdo. Ao clicar no botao
da estrelinha, um modal aparece, permitindo que o avaliador atribua uma nota ao
jogo. E importante ressaltar que apenas usudrios logados na plataforma tém
permissao para votar, garantindo a integridade e autenticidade das avaliagoes.

O usuario pode atribuir uma nota entre 1 e 5 ao jogo, como mostra na figura 8,
refletindo sua opinidao sobre a qualidade e a experiéncia geral oferecida pelo jogo.
Além disso, os usuarios tém a flexibilidade de votar mais de uma vez, caso sua

opinido sobre o0 jogo mude ao longo do tempo.

Figura 8: Avaliagdo de jogos na plataforma Tales Ludos.
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Figura 9: Processo de avaliagdo de um jogo na plataforma Tales Ludos.

Fonte: Figura do autor.
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Inicialmente, para o desenvolvimento da funcionalidade, é fundamental a
alteracdo dos métodos na controller de jogos no backend com o objetivo de
adicionar os campos de notas e quantidade de votos a cada jogo cadastrado na
plataforma, necessdrios no calculo da nota média exibida ao usudrio. Da mesma
forma, é necessario a criacao de métodos implementando a atualizagao da nota
geral e o calculo da nota média aritmética, atualizadas a cada nova avaliagao
realizada por um usuario.

Para mais, no frontend do projeto, é necessario o desenvolvimento de um
botao nas opgdes de funcionalidades em cada jogo, indicando a funcionalidade de
avaliagdo ao usuario. Optando pela utilizagdo de um componente de modal, é
preciso alterar a tela de repositério, adicionando o componente, a fungcdo que
reconhece a agao do usuario e a action, utilizando Axios, a fim de enviar a nova nota
ao backend.

Apds os usuarios votarem, a nota de cada jogo é calculada como uma média
aritmética das notas recebidas. Essa média é entao exibida aos usuarios quando
clicam para ver os detalhes do jogo, representado pelo segundo botdo com olho
ilustrado na figura 10, fornecendo uma visdo geral da avaliagdo coletiva dos

jogadores sobre o jogo.

Figura 10: Detalhes do jogo na plataforma Tales Ludos.
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Fonte: Tales Ludos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

No estudo e desenvolvimento deste trabalho, foi concluido que uma
plataforma de desenvolvimento de objetos de aprendizagem na forma de jogo, tem
muito a contribuir com a sociedade, com o objetivo de ajudar na formagao de
milhares de pessoas, onde professores e alunos podem interagir e aprender através
dos jogos.

Neste trabalho apresentou-se o desenvolvimento de novas funcionalidades
para plataforma web de criagcdo de jogos educacionais, chamada Tales Ludos
através da apresentagao dos diversos passos descritos nesse desenvolvimento.

A autenticagao via redes sociais como Facebook e Google torna o processo
de acesso a plataforma mais 4agil, uma vez que o usuario nao precisa criar uma nova
conta para acessar esse sistema. Na versdo original, os jogos educacionais e
usuarios podem ser criados por qualquer pessoa. No entanto, é necessario um perfil
de administrador para gerenciar os conteiudos que ficam disponiveis numa
ferramenta que tem essa proposta de ser um repositério de conteudos
educacionais. A plataforma web também nao possui nenhum mecanismo de
recomendacgao de jogos.

Com as mudangas propostas e desenvolvidas neste trabalho, qualquer
usudrio sera capaz de se autenticar de forma alternativa via redes sociais no
sistema, eliminando a necessidade de um registro separado no Tales Ludos e
promovendo segurancga e praticidade no login.

Pessoas com perfil de administrador terdo total controle para gerenciar
usuarios e jogos da plataforma, podendo excluir jogos e usudrios para eliminar
conteudos impréprios. Além disso, agora o Tales Ludos consegue capturar o
feedback dos usudrios através da avaliagdao dos jogos, permitindo que os jogos
recebam uma nota.

Toda a comunidade criada em torno do Tales Ludos podera dar seu feedback
nos jogos para os mais diversos usuarios promovendo interagao entre os jogadores.

No estudo e desenvolvimento deste trabalho, foi concluido que o Tales Ludos
tem muito a contribuir com a educacgao, pois professores e alunos podem interagir e
aprender através dos jogos educacionais. As tecnologias utilizadas tiveram um

desempenho essencial no desenvolvimento das novas funcionalidades da
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plataforma, apresentando muitas vantagens, como agilidade, estabilidade e facil
integracdo com o banco de dados.

As principais dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do projeto
foram compreender o que ja estava programado para que pudéssemos dar
continuidade ao trabalho. Além disso, o Vue.js ndao era um framework com o qual
nossa equipe ja havia trabalhado, demandando um periodo adicional para nos
familiarizarmos com a estrutura e a logica do framework. Isso resultou em um
tempo de aprendizado maior, necessario para avancgar durante o desenvolvimento.

O ensino esta cada vez mais mudando de forma, visando acompanhar o
dinamismo no qual os seres estao envolvidos. Técnicas surgem a todo momento e o
processo de aprender através de jogos digitais € uma dessas possibilidades.

Uma das melhorias previstas é a migragao da plataforma para a framework
NodeJS para uma boa manutencdo do cédigo ao longo do tempo. Como o
framework e as linguagens sao constantemente atualizados, o sistema precisa se
adaptar a essas mudangas para garantir que suas funcionalidades estejam sempre
funcionando corretamente.

Assim como, usar das anadlises dos dados produzidos pelos usuarios para
responder duvidas como quais as dificuldades de encontrar e produzir jogos digitais
como método de ensino, visando, no futuro do sistema, desenvolver e entregar ao
educador uma plataforma de criagdo e publicagdo de jogos educacionais ainda

mais responsiva e acessivel.
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