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APRESENTACAO

Acreditamos ser possivel criar ambientes favoraveis de
aprendizagem, que estimulem positivamente variaveis
psicologicas ali envolvidas e que promovam sistematicamente a
producdo de conhecimento. O QUIZ é um jogo que explora o
lidico, a motivacdo e a interacdo, envolvendo contetidos
escolares de todos os niveis educacionais. Ele vem cumprir com a
preocupacdo de, ndo s6 com “o que”, mas também com o “como”
os estudantes aprendem.

0 processo de construcao do QUIZ como ferramenta e como
evento, exigiu planejamento minucioso, visando atender a todos
os objetivos desejados. Em seguida, na fase de aplicacdo,
professores, estudantes e dirigentes muito contribuiram para a
realizacdo e testagem do que antes fora imaginado. Em um
constante ir e vir, a atividade foi sendo aprimorada até que
cumprisse as exigéncias de qualidade e eficiéncia antes impostas
e que, agora, esta disponivel para vocé.

O espaco de aprendizagem oferecido pelo QUIZ possui como
pano de fundo o contexto social e a interacdo gerada entre
estudantes e professores, importantes fatores defendidos por
muitos tedricos da Psicologia Cognitiva.

E assim que acreditamos estar repensando a pratica docente e
semeando novas possibilidades e perspectivas educacionais.

E com imenso prazer que apresentamos nesse livro o resultado
de todos os esforcos empreendidos para que o QUIZ se tornasse
realidade e, quem sabe, tenha um lugar em seu ambiente
educacional.

Vitoéria, Espirito Santo, 17 de junho de 2013.

David Paolini Develly
Maria Alice Veiga Ferreira de Souza




INTRODUCAO

Este guia possui o objetivo de ajudar pessoas e educadores no
planejamento e execucdo de atividades utilizando o jogo QUIZ. A
iniciativa de elaboracdo surgiu da proposta de produto final da
pesquisa de Mestrado Profissional em Educacdo em Ciéncias e
Matematica de David Paolini Develly, um dos autores deste
trabalho.

No ano de 2009, um grupo de professores de um Centro
Universitario do Espirito Santo, objetivando criar uma atividade
motivadora e interativa, de carater ladico, envolvendo todos os
estudantes dos cursos de Computacdo, desenvolveu uma
dindmica chamada QUIZ. Juntamente a ela, foi desenvolvida uma
ferramenta computacional gestora, que vem despertando
interesse e indicando ser um diferencial do processo de
aprendizagem, tanto por sua caracteristica administradora das
informacgdes, como pelo carater motivacional advindo da prépria
tecnologia. Esta dinamica vem ganhando for¢a entre os
participantes, despertando interesse de muitas pessoas que, de
certa forma, ja tiveram contato com o jogo.

Novas tecnologias ganham espago nos mercados atuais e a
educacdo nio pode ignorar seus beneficios, tendo a possibilidade
de alcangar niveis antes jamais alcancados. Antunes (2012b)
afirma que a maneira tradicional de concepcao da educagdo em
nosso pais induz a pensar que nosso cérebro processa a
aprendizagem linearmente, como na leitura de um texto, criando
uma visao errénea desse processo. Em linhas gerais, o autor
explica que na evolu¢do da humanidade, a comunicagao era feita
exclusivamente por gestos e, posteriormente, pela fala. Mais
tarde, desenvolveu-se a escrita, tendo a grandeza da produgao de
textos e livros seu principal legado. Estudos caligraficos
descobriram que o escrever de proprio punho expressa melhor a
identidade de uma pessoa, a importancia de uma assinatura nao
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nos deixa mentir. Com a evolug¢do da computacdo, os olhos
passam a substituir as maos, sendo elas um mero instrumento da
visdo, e a boca, pouco se vale. A computag¢do nos trouxe um novo
paradigma, com hipertextos ricos em imagens, videos,
interacodes, entre outros, em um ambiente que a informacio e o
conhecimento transitam em um meio sem limites ou barreiras
fisicas, de forma praticamente instantanea, ao clique de um mero
botdo. Essa forma de se expressar, segundo Antunes (2012b), é a
gque mais se aproxima, em nossa histéria evolutiva, da forma
como pensamos, sem hierarquia, linearidade ou limites.

Fiscarelli (2008) aponta para pesquisas educacionais
incentivando o wuso de diferentes materiais didaticos,
principalmente os provenientes de novas tecnologias, atendendo
a novas exigéncias do nosso mundo e possibilitando
aprendizagens mais significativas. A autora afirma que, a partir
da década de 1990, intensificou-se o investimento na aquisicdo
de materiais didaticos para uso em sala de aula, principalmente
os oriundos de novas tecnologias, como: televisdo, video,
computador, internet, games, multimidia etc. Seu entendimento a
respeito de novas tecnologias é “materiais didaticos mais
modernos, eletronicos e computacionais, que envolvem
mudancas nas praticas escolares, modernizando-as e tornando-
as mais eficientes” Fiscarelli (2008, p. 17). Porém, ndo se pode
descartar a utilizacdo de tecnologias consideradas tradicionais,
como: giz ou pincel, quadro negro, livro didatico etc., pois as
novas tecnologias s6 vém acrescentar as tecnologias ja utilizadas
ha anos em nossas escolas.

0 guia contém informacdes historicas do QUIZ, contando como
aconteceu o seu surgimento e algumas relembrando atividades ja
realizadas até o momento. Had também toda a descricio da
dindmica do jogo, mostrando a ideia central de cada parte. Apos,
foram contempladas as etapas para um bom planejamento da
atividade, para que nada saia errado. Depois, sdo descritas as
etapas de um bom planejamento da atividade, isto é, como deve
ser feito, passo a passo, o planejamento das etapas, juntamente
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ao detalhamento completo dos materiais que devem ser
utilizados durante o jogo. Apés, sdo dadas dicas e sugestdes de
atividades ludicas que podem ser utilizadas, complementando e
deixando o jogo ainda mais atrativo aos participantes. Por fim, é
trazido um manual de utilizacdo da ferramenta computacional
gestora do jogo, descrevendo cada elemento técnico necessario
ao seu funcionamento e a forma de utilizacdo de cada tela.

Com pesquisas e resultados positivos em algumas pesquisas ja
realizadas, o jogo QUIZ se coloca como mais uma op¢ao de
educadores e interessados na promo¢do do conhecimento, da
motivacdo e da interacdo de estudantes e pessoas.




1. HISTORICO DO JOGO

A histéria aqui descrita possui base na vivéncia de David Paolini
Develly, um dos autores deste trabalho, integrante do grupo de
idealizadores do jogo e desenvolvedor da ferramenta
computacional utilizada atualmente. Também houve ajuda por
parte dos professores envolvidos nas atividades e em registros
institucionais.

No ano de 2009, um grupo de professores dos cursos de
Computacdo (Sistemas de Informacdo e Tecnologia em Anilise e
Desenvolvimento de Sistemas) de um Centro Universitario do
Espirito Santo, idealizou uma atividade objetivando aplica-la na
semana académica dos cursos. Com a ideia de ser um diferencial
as palestras e oficinas até entdo realizadas anualmente, a
atividade deveria ter elementos que proporcionassem a
interacdo dos envolvidos, verificasse apreensdes de
conhecimento e, de alguma forma, promovesse a motivacdo dos
estudantes no curso e nas disciplinas. Tudo isso em uma
atividade descontraida, de carater ludico.

Foram realizados neste ano alguns encontros do grupo de
professores, com o intuito de reunir ideias para a elaboracao da
atividade. Era essencial envolver todos os estudantes dos cursos
de Computacdo e organiza-los em grupos, com um numero
definido de integrantes. Posteriormente, decidiu-se utilizar a
nomenclatura equipe, ao invés de grupo, onde cada uma poderia
escolher o seu nome, caracterizando o objetivo lddico da
atividade. Elas também deveriam ter um ndmero proporcional
de integrantes de cada periodo dos cursos, com a intenc¢io de
proporcionar interacdo entre os estudantes dos diferentes
cursos e periodos. Além disso, o grupo poderia escolher um
nome para a equipe, dando um carater singular e caracteristico
daquele grupo de estudantes. As equipes competiriam entre si,
culminando em uma classificacdo final da pontuacdo obtida,
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podendo atribuir nota aos integrantes em alguma das etapas do
periodo letivo e premiagdo para as primeiras colocadas. Todas
essas caracteristicas reforgam o conceito de agéncia coletiva de
Bandura et al. (2008), favorecendo o que o autor coloca como
“crenca compartilhada das pessoas em suas capacidades
conjuntas de produzir mudancas [..] por meio do esforco
coletivo” Bandura et al. (2008, p. 33). Para o autor, o desafio em
atividades cooperativas é unir os diversos interesses pessoais a
servico de objetivos e intencdes comuns, perseguidos
coletivamente.

Outra ideia que surgiu, com o objetivo de verificar a apreensao
do conhecimento, foi de que a atividade deveria ter perguntas
sobre as disciplinas, inicialmente objetivas, isto ¢é, com
alternativas de resposta.

Pelo carater do curso e formacgio tecnoldgica dos professores,
surgiu a ideia de desenvolver um sistema de informacdo. As
equipes deveriam estar de posse de um computador, conectado a
ao computador servidor. Esse seria administrado pelos
organizadores da atividade e possuiria o sistema computacional
instalado para o gerenciamento das perguntas e respostas. Para
isso, cada equipe deveria estar de posse de um computador
portatil (apenas um por equipe), fato que nio seria um problema,
pois a maioria dos alunos ja possuia e utilizava nas aulas. Ficou
decidido que a conexdo entre os computadores seria por meio de
rede sem fio, com o auxilio de um roteador! wireless. Decidimos
também utilizar um Datashow, projetado em uma tela, para
auxiliar a leitura das perguntas que seriam apresentadas pelo
sistema de informacgao aos estudantes.

A partir dai, um dos professores envolvidos se dispos a
desenvolver o sistema de informacdo que seria utilizado na

1 Inform Dispositivo de comunicacdo que recebe pacotes de dados num
protocolo especifico e os transmite ao destino correto pela rota mais eficiente.
(MICHAELIS, 2013)
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atividade. Pelo pouco tempo para o desenvolvimento, ficou
decidido desenvolver uma versdo em que as perguntas eram
apresentadas pelo computador servidor e, cada computador das
equipes, poderia enviar um texto como resposta, para posterior
correcdo. A primeira versdo do sistema ficou pronta dias antes
da atividade, desenvolvida na linguagem de programacao Java
para Internet (JSP - Java Server Pages). Apos alguns testes, foi
aprovada pelo grupo de professores e utilizada durante a
primeira atividade do QUIZ, no més de setembro do ano de 2009,
chamada de Show do Megdo. As equipes foram reunidas em um
auditdrio, onde viam as perguntas pelo Datashow e respondiam
por meio de seus computadores. As corre¢des foram feitas
posteriormente pelos professores. A cada resposta correta, as
equipes ganhavam um ponto. Ao final da atividade, a equipe com
maior pontuacdo era a vencedora. As Figuras 1 a 8 representam
algumas telas do primeiro sistema utilizado no jogo QUIZ.

Regras do jogo

1) Digite o cédigo da questdo exatamente como esta sendo exibido. Caso digite errado, sua resposta ndo sera considerada.
2) Caso ndo saiba a resposta ou ndo queira responder, simplesmente aguarde a préxima questdo.

3) Todas as respostas serdo convertidas automaticamente para maitdsculas, portanto, digite como acharem melhor.

4) Cada equipe pode enviar apenas uma resposta. Caso envie mais de uma, todas serdo anuladas.

5) Nunca atualize seu navegador, pois mais de uma resposta sera enviada, anulando sua tentativa.

6) SO serdo aceitas as respostas com o IP correto.

7) Utilize sempre o mouse para clicar no botdo de Enviar para evitar quaisquer dividas sobre o envio.

8) Todos os tempos de respostas tém 2 segundos extras.

Figura 1. Tela com as regras do jogo, disponivel no inicio, para
todos lerem.

A Figura anterior apresenta brevemente as regras do jogo, que
foi lida anteriormente ao inicio da atividade pelo apresentador e
estudantes.

A proxima Figura representa duas op¢des de acesso. Uma para as
equipes (Alunos) e outra para o administrador do sistema
(Professores) que administraria as perguntas e suas corregoes.




Alunos

Professores

Figura 2. Tela inicial, para que cada equipe ou professor possa
ser encaminhado para identificacao.

A préxima Figura representa o login dos Professores. Os
organizadores da atividade forneciam uma senha, previamente
cadastrada.

Digite a senha fornecida:
CXYYYYYY)

[Enviar]  [Limpar]

Figura 3. Tela de Login de Professor.




A proxima Figura representa o login das equipes. Os
organizadores da atividade forneciam uma senha, previamente
cadastrada. Bastava selecionar a equipe no sistema e digitar a
senha fornecida.

Escolha o nome da sua equipe:

Shift Del

Digite a senha fornecida:
e00o0e

e

Figura 4. Tela de Login da Equipe.

A Figura 5 representa a tela do servidor onde se digitava o
codigo da questdo que seria apresentada. Uma listagem com
todas as questdes ficava de posse dos organizadores, podendo
ditar a ordem com que iam aparecendo aos participantes.




Codigo da questao:

(Enviar]  [Limpar]

Figura 5. Tela para digitacdo do cédigo da questdo, para ser
apresentada no telao.

A Figura 6 mostra uma pergunta, em meio a sua resposta, pelo

servidor. Pode-se observar o cddigo da questdo (108), o titulo da
questdo (Qual o nome do tocador de MP3 da Apple?), o tempo
total para resposta (30 segundos) e o tempo restante atual (9
segundos).




& Cronémetro - Google Chrome - [P

] localhost:8080/showdomegao/cronometro.htm

00:00:09

_

Qual o nome do tocador de MP3 da Apple?

Codigo da questdo: 108

Tempo para esta questao: 30 segundos

Disparada em: 19:43:35

[Respostas

Figura 6. Questdo apresentada no teldo, durante o tempo de
resposta.

A Figura 7 mostra o resultado de cada equipe, projetado pelo
servidor apo6s todas as equipes enviarem a resposta.

Questao: Qual o nome do tocador de MP3 da Apple?

Resposta: iPod

Codigo: 108 / Tempo para esta questdo: 30 segundos / Disparada em: 19:43:35

[Equipe Resposta Hora

ICaca-Fantasma ITUNES 20:02:56

|lopaz:TopolVaoiilrsp 20:02:56

[cair pra dentro!

Filezim E’OD 20:02:57
il

19 (Inove) POD 20:02:57
Package IPOD 20:02:58
Portal Vips IPOD 20:02:58
Sem Nome [PoD 20:02:59
Ctrl + Alt + Del ITUNES 20:02:59
Os Normais IPOD 20:03:01
Shift Del IQUICK TIME 20:03:01
Overclock 1POD 20:03:02

[Deadlock IPOD 20:03:02
[13 |Sistema Bruto IPOD 20:03:10
[Virus Crackeados [IPOD 20:03:20
.com.br [PHOD 20:03:34

Figura 7. Tela mostrando as respostas das equipes.
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A proxima Figura mostra a tela de acesso das equipes para o
envio da resposta. O cédigo da questdo deveria ser digitado no
campo “Codigo da questdo” e a resposta no campo “Resposta da
Equipe”. Apo6s digitar a resposta, a equipe deveria clicar no botao
“Enviar”. Nesta tela havia ainda um link “Regras” que daria
acesso a tela da Figura 1.

Codigo da questdo:

108

Resposta da Equipe:

(Enviar] [ Limpar ]

Regras

Figura 8. Envio das respostas por parte das equipes.

O QUIZ foi um sucesso em sua primeira edi¢do, pois conseguiu
mobilizar um grande nimero de estudantes (aproximadamente
cem), onde todos puderam interagir e se divertir durante o jogo.
O sentimento foi de uma experiéncia educacional diferente. O
sistema de informagdo funcionou corretamente, apesar das
funcionalidades limitadas, e, desde entdo, surgiram varias
sugestoes dos professores e estudantes para a melhoria da
atividade e do préprio sistema de informacado utilizado. Todos
ansiosos pela semana académica do ano de 2010, para que uma
nova atividade fosse realizada.

O grupo de professores se reuniu novamente para discutir os
pontos positivos e os pontos que poderiam ser melhorados para
o QUIZ de 2010. Ficaram decididas varias modificacdes na
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dindmica da atividade, com o objetivo de torna-la mais agil e
motivadora aos estudantes. Para isso, deveria ser desenvolvida
uma nova ferramenta computacional. O autor desse estudo,
sendo integrante do grupo de professores, se propds a
desenvolvé-la, em uma plataforma diferente, na linguagem de
programacdo web PHP (Personal Home Page), pela familiaridade
no desenvolvimento de sistemas nessa plataforma e pela facil
adaptacdo tecnolégica dos computadores utilizados na atividade,
isto é, continuaria sendo preciso apenas um browser para que o
sistema funcionasse sem a necessidade de instalacio ou
disponibilizagdo de arquivos executaveis aos computadores das
equipes.

No ano de 2010, com o novo sistema pronto, foi realizada a OTI
2010 - Olimpiada de Tecnologia da Informagdo 2010. Com um
dos professores do grupo a frente dos trabalhos, foi realizado o
que talvez seja o maior evento de envolvimento dos estudantes
ja realizado pelos cursos de Computag¢do do Centro Universitario.
Um evento que reuniu quatro fases (em dias diferentes), sendo
duas delas utilizando o jogo. A ideia de divisao das equipes com o
numero proporcional de estudantes de cada curso e periodo
permaneceu, sendo até hoje um dos pilares para o sucesso da
atividade.

A primeira fase consistia em cada equipe resolver desafios de
programacdo. As equipes se reuniram e foram distribuidas pelas
proéprias salas de aula dos cursos. A disposicio em seus
computadores (nesta fase, poderiam ser utilizado trés
computadores por equipe, sendo apenas um conectado ao
computador servidor) eram mostrados no sistema problemas
computacionais em que os estudantes deveriam utilizar alguma
linguagem de programacao para resolucdo. O programa final
deveria ser postado em um campo do sistema na forma de texto,
para posterior correcio dos professores. Em cada questao, havia
niveis diferentes de dificuldade, representando também
pontuacdes diferenciadas. Os niveis de dificuldade foram
classificados em facil (5 pontos), médio (7 pontos) e dificil (10
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pontos). Os alunos poderiam percorrer as questoes livremente,
ndo sendo obrigatério responder uma para passar a proxima
questdo. Todas essas possibilidades haviam sido discutidas
anteriormente pelo grupo, para que o sistema de informagdo
pudesse contemplar questdes abertas, correcdo posterior e
niveis diferentes de pontuacio.

A segunda fase consistia na realizacdo de atividades de cunho
fisico e mental. O local escolhido para a realizacgio foi o ginasio da
instituicdo de ensino. Atividades como: corrida de revezamento
mediante a resposta de uma pergunta, corrida em fila, corrida de
barbante, carga enigmatica, telefone de copo, entre outras, foram
realizadas pelas equipes. O objetivo era trabalhar o corpo e a
mente, numa gincana divertida e animada. Cada realizagcdo da
atividade pelas equipes recebia uma pontuacao, dez pontos para
o primeiro lugar, sete para o segundo, cinco para o terceiro e dois
pontos para as demais equipes que completavam a atividade. O
sistema de informacdo ndo foi utilizado pelos estudantes nessa
fase, a pontuacdo das equipes foi anotada pelos organizadores e
posteriormente inserida no sistema, como forma de somar a
pontuacdo da primeira fase e ranquear cada equipe no evento
geral.

A terceira fase, e talvez a mais importante para a constituicdo do
jogo QUIZ, teve como base o evento do ano anterior, com
diferencial de utilizar o novo sistema web, com uma interface
mais amigavel e com perguntas de multipla escolha. Cada
pergunta possuia um tempo para resposta e niveis de dificuldade
e pontuacdo iguais aos da primeira fase. Diferentemente do que
se havia feito até entdo, foi inserida musica de fundo em dois
momentos: durante o tempo de resposta dos estudantes e
durante a comemoracdo das equipes, realizada apo6s cada
pergunta, ao mostrar o resultado da questdo (é projetado no
teldo a resposta da questdo e uma lista com as respostas de cada
equipe). Essa dinamica, descrita detalhadamente em um tépico
posterior, permanece inalterada até os dias atuais.
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A quarta e ultima fase consistia na arrecada¢cdo de mantimentos
e doacdo de sangue. Foi fornecida as equipes uma listagem dos
mantimentos validos, com sua respectiva pontuagdo. A doagdo de
sangue poderia ser feita pelos estudantes ou por pessoas que
eles indicassem. Para cada doacdo a equipe ganhava uma
pontuacdo. Foi estabelecido um periodo para a realizacido dessa
fase, sendo contabilizada, em seu final, a pontuagdo das equipes.

Ap6s a realizacdo de todas as fases, foi somada a pontuagio das
equipes e obtida uma classificagdo final. Pelo regulamento do
evento, as equipes receberiam uma premiacdo simboélica (uma
medalha para as trés primeiras colocadas) e pontuacdo em uma
das etapas de nota do periodo letivo dos cursos. Logo apds o
término da ultima fase, as pontuacoes foram contabilizadas pelos
organizadores e uma data foi divulgada para o anuncio do
resultado final e entrega da premiacdo as equipes ganhadoras. A
Figura 9 apresenta algumas imagens dessa data.

Figura 9. Entrega da premiag¢do OTI 2010.




A OTI foi um marco para a continuacdo do QUIZ, pelo grau de
organizacdo, pela abrangéncia e pelo sucesso, impactando em
toda a instituicao de ensino, ganhando visibilidade e um modelo
a ser seguido em outros cursos.

O primeiro seguidor, sendo um dos incentivadores e
contribuintes para o desenvolvimento do jogo, que acabou se
integrando ao grupo de professores idealizadores da atividade,
foi o professor Baltazar?, docente dos cursos da area de satde.
Apés vivenciar e fazer parte da realizagdo e elaboracdo de
algumas fases da OT]I, principalmente da segunda, seu desejo era
levar o modelo que mais lhe chamou a ateng¢do para ser aplicado
nos cursos de sadde. O modelo proposto foi o da terceira fase,
onde a capacidade de interacdo e motivacdo dos estudantes, em
meio as perguntas de multipla escolha gerenciadas pelo sistema
web, despertou seu interesse.

Apébs varias conversas com todo grupo, pois agora havia um
amplo conhecimento de vivéncia e elaboracdo do evento, em
maio de 2010 realizou-se o EnferQUIZ, na semana académica do
curso de Enfermagem desse mesmo Centro Universitario,
reunindo cerca de cem estudantes de diversas turmas. A ideia
era a mesma da terceira fase da OTI 2010, utilizando o mesmo
sistema web e perguntas relacionadas as disciplinas do curso de
Enfermagem.

O grande sucesso fez com que o professor Baltazar repetisse o
QUIZ em mais dois cursos da area de saide, Farmacia e Medicina,
sendo chamados de FarmaQUIZ e MedQUIZ, respectivamente, no
ano de 2010. Ambos os eventos reuniram aproximadamente cem
estudantes de diferentes turmas dos cursos.

2 Serdo utilizados nomes ficticios para resguardar o sigilo ético necessario as
pesquisas cientificas.

25




Também nesse ano, dois professores do grupo de criacdo do jogo
tiveram a oportunidade de promover uma atividade, realizada
em um ginasio poliesportivo do Centro Universitario, envolvendo
alunos dos cursos de Bacharelado em Sistemas de Informacdo e
Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do Centro
Universitario e alunos da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) de
uma instituicdo federal de ensino de Colatina. A atividade
aconteceu durante a Semana de Ciéncia e Tecnologia, entre os
dias 5 e 8 de outubro de 2010. O jogo foi realizado no segundo
dia da semana, sendo composto por equipes com estudantes de
ambas instituicdes, de forma heterogénea (uma mesma equipe
possuia estudantes das duas instituicdes), para privilegiar a
interacdo entre eles. A Figura 10 mostra algumas fotos do evento.

av

Figura 10. QUIZ - Semana de Ciéncia e Tecnologia 2010.

0 ano de 2010 foi de grande importancia para a popularizagdo
do jogo. Nesse ano, o professor Baltazar, juntamente com outro
professor do grupo, ambos integrantes dos escoteiros da cidade
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de Colatina/ES, decidiram utilizar o QUIZ no 8° ARCA -
Acampamento Regional Capixaba, nos dias 13 a 15 de novembro
de 2010, na cidade de Aracruz/ES, reunindo escoteiros dos
estados do Rio de Janeiro, Minas Gerais e Espirito Santo. As
perguntas tiveram alusdo ao centenario do Escotismo no Brasil.
Foram aplicadas duas atividades, uma com os Lobinhos (criangas
entre sete e dez anos de idade), reunindo aproximadamente
cento e vinte participantes. A outra atividade aconteceu com os
Escoteiros e Seniores (jovens entre onze e quatorze anos e
quinze e dezessete anos, respectivamente). Esse evento reuniu
aproximadamente quatrocentas pessoas. A Figura 11 mostra
algumas fotos das atividades, bem como um breve texto

descrevendo o evento.

A Regido Escoteira do Espirito Santo organizou
em Aracruz, no litoral norte do Estado, o 82
Acampamento Regional Capixaba entre os dias 13
e 15 de Novembro de 2010. Quase 800 pessoas
participaram da maior atividade escoteira da
UEB/ES, incluindo expressivas delegagcdes de
Minas Gerais e do Rio de Janeiro.

Comemorando os 100 anos do Escotismo no
Brasil, Lobinhos, Escoteiros, Seniores e Pioneiros
pesquisaram a estoria dos seus Grupos Escoteiros
para uma exposicdo, e testaram seus
conhecimentos sobre o Movimento Escoteiro e
sua chegada no Brasil em um animado quiz, o
"Todos pelo 100".

As atividades do ARCA incluiram bases na prépria
area do acampamento, incluindo uma parede de
escalada, e um dia inteiro com jogos na Praia de
Coqueiral, no litoral de Aracruz.

0 Ramo Pioneiro também teve sua programacdo
especifica e o destaque ficou para a construgido do
campo suspenso, um desafio que consumiu a
maior parte dos dois primeiros dias da atividade
para a construgdo, e grande parte do ultimo dia
para o desmanche. Uma vez perguntaram a
Kinuthia Murugu, entdo Diretor Regional do
Bureau Mundial para a Regido Africana em
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Nairobi, Quénia, por que os escoteiros passavam
dias construindo pioneirias enormes, apenas para
ter que desmontar tudo no Domingo? Ele
respondeu que, muito mais do que pioneirias, os
escoteiros estavam construindo lagcos de amizade,
e esses sim, duram para sempre. Com certeza uma
licdo que os pioneiros levaram do ARCA com o seu
belo campo suspenso. (ARCA, 2010)

Figura 11. QUIZ - Todos pelo 100 (Escoteiros).
Fonte:  (http://www.f64.com.br/fotos10/arca/index_16.html),
fotos de SALLES, Estévao Nemer.

Com a expectativa de repetir o sucesso em 2010 nos cursos de
Computacdo, foi realizado o InforQUIZ 2011. Diferentemente da
OTI 2010, neste ano foi feito um evento com apenas uma fase,
nos moldes da terceira fase do ano anterior, isto é, acontecendo
apenas o jogo QUIZ com perguntas de multipla escolha e
atividades lddicas. A Figura 12 contém algumas fotos do
InforQUIZ 2011.




Figura 12. InforQUIZ 2011.

Nesse mesmo ano também foi feito, na area de satide, 0o MedQUIZ
2011. Ambos os eventos de 2011 reuniram aproximadamente
100 estudantes.

Em 2012 foram realizados quatro eventos. O InteraQUIZ,
realizado especificamente para a disciplina Interagindo com a
Comunidade I - Conhecimento sobre o Sistema Unico de Satde,
contida na grade curricular dos cursos de Medicina e Fisioterapia
do Centro Universitario. O jogo contou com a participacdo de,
aproximadamente, cento e vinte estudantes desses dois cursos,
em uma atividade intercursos. As equipes eram formadas por
estudantes dos cursos de Medicina e Fisioterapia.

Nesse mesmo ano foi realizado o InforQUIZ 2012 e o primeiro
VetQUIZ, com o curso de Medicina Veterinaria. As Figuras 13 e
14 mostram algumas fotos das atividades citadas.
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Figura 14. InforQUIZ 2012.

Fonte: (http://www.unesc.br/portal/?p=galerias&id=1269).




FIGURA 15. VetQUIZ 2012.

Fonte: (http://www.unesc.br/portal/?p=galerias&id=1369).

Além das aplicagdes anteriores de 2012, com a ajuda de um
estudante do curso de Sistemas de Informacdo devidamente
instruido, foram realizadas trés atividades em uma escola
municipal localizada na cidade de Laranja da Terra, norte do
estado do Espirito Santo. As aplicacées foram feitas em trés
turmas do nono ano do Ensino Fundamental, totalizando
cinquenta e sete alunos. A Figura 16 mostra alguns momentos
das atividades.




A

FIGURA 15. QUIZ Fundamental 2012.

Até o presente momento, foram descritas todas as atividades de
aplicacdo do jogo, tendo, no inicio de 2013, inumeras outras ja
agendadas no Calendario Académico do Centro Universitario.




2. DINAMICA DO JOGO

A dindmica padrdao do jogo consiste, basicamente, de trés
momentos:

e 12 Momento: Leitura da pergunta pelo apresentador - o
apresentador do jogo 1é a pergunta junto com os
participantes, faz as consideracdes necessarias e deve
ressaltar o tempo da questdo e pontuacdo em caso de acerto.

22 Momento: Discussdo e resposta das equipes - apds a
questdo ser liberada para resposta, o tempo passa a ser
mostrado, regressivamente, cabendo a cada equipe discutir
a resposta, marca-la em seus computadores e envia-la.

32 Momento: Divulgacdo do resultado - apés todas as
equipes terem enviado a resposta, é projetado no teldo o
resultado da questdo, isto é, qual a resposta correta e o
resultado de cada equipe (erro, acerto ou envio ap6s o limite

de tempo).

Primeiramente, todas as equipes devem estar com o0s seus
computadores ligados e conectados ao sistema de informagao
gestor da atividade. Qualquer duvida de conexdo, o capitulo
Manual da Ferramenta Computacional possui algumas
instrugdes.

Com todas as equipes identificadas e acessando o sistema, basta
que o apresentador e o operador do sistema iniciem com a
primeira pergunta ou atividade. Nesse momento, cada equipe
ainda estd visualizando em seus computadores a mensagem
“QUESTAO 1 AINDA NAO LIBERADA” e um botio “Checar
Liberacdo”, conforme Figura a seguir.
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Figura 16. Tela de espera de liberagdo da questdo por parte da
equipe.

Com a primeira pergunta projetada no teldo (computador
servidor), contendo o titulo da questdo, o tempo, a pontuacdo e
um botdo “Liberar Questdo”, o apresentador devera ler a
pergunta, dar alguma dica ou fazer alguma observacio,

ressaltando o tempo da questdo e a pontuagdo em caso de acerto.
Por fim, pedira o comando de liberagido para o operador. A tela
de leitura da pergunta pode ser observada na proxima Figura.
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2° dia do Evento
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Pergunta 1: Com relagéo a trés funcionarios do Tribunal, sabe-se
que:

I. Jodo é mais alto que o recepcionista.

II. Mario é escrivao.

III. Luis ndo é o mais baixo dos trés.

IV. Um deles é escrivdo, o outro recepcionista e o outro seguranga.

Sendo verdadeiras as quatros afirmagdes, é correto dizer que:
Tempo: 60 seg. / Pontuagdo: 10 pontos

Liberar Questaol

Figura 17. Tela de leitura da questdo, tempo e pontuacdo
(servidor).

Apobs a liberacdo da questdo por parte do operador (bastando
clicar no botao indicado anteriormente), as alternativas passardo
a aparecer no teldo, juntamente com o tempo sendo mostrado
regressivamente. Nesse momento o D] pode iniciar uma musica,
servindo de fundo para a interagdo das equipes. A préxima figura
mostra a tela disponivel no teldo, apés a liberagao da questdo.
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Tempo: 57 Pergunta 1: Com relagéo a trés funcionarios do Tribunal, sabe-se
que:

1. Jodo é mais alto que o recepcionista.

II. Mario é escrivdo.

III. Luis ndo é o mais baixo dos trés.

IV. Um deles é escrivdo, o outro recepcionista e o outro seguranga.

Sendo verdadeiras as quatros afirmacgées, é correto dizer que:
8 sair

Tempo: 60 seg. / Pontuagdo: 10 pontos
a) Jodo é mais baixo que Mario
b) Luis é seguranca

c) Luis é o mais alto dos trés

d) Jodo é o mais alto dos trés

Figura 18. Tela apds liberagdo, mostrando as alternativas
possiveis (servidor).

A partir da liberacdo do operador, as equipes poderao clicar no
botdo “Checar Liberacdo”. Nesse momento, a tela sera
recarregada e passard a mostrar o titulo da questdo, as
alternativas, o tempo (da mesma forma que esta no teldo) e um
botao “Préxima Questdo >>>" (Figura 19).
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Pergunta 1: Com relagdo a trés funcionarios do Tribunal, sabe-se que:
Tempo: 48 1. Jodo é mais alto que o recepcionista.
II. Mario é escrivdo.
IIL. Luis ndo é o mais baixo dos trés.
[EM 1V. Um deles é escrivio, o outro recepcionista e o outro seguranca.

Pontuacao
: Sendo verdadeiras as quatros afirmacgdes, é correto dizer que:
B sair (Pontuagdo: 10)
a) Jodo é mais baixo que Mario
b) Luis é seguranga

c) Luis é o mais alto dos trés

d) Jodo é o mais alto dos trés

Préxima Questdo >>>

Figura 19. Tela apds liberagdo, mostrando as alternativas
possiveis (equipes).

A partir de entdo, basta que a equipe decida qual a resposta
correta, marque a opg¢do escolhida e clique no botdo “Préxima
Questdo >>>". O sistema enviara ao servidor a resposta e
mostrard a mensagem “QUESTAO 2 AINDA NAO LIBERADA” para
que a equipe aguarde a liberagdo da préxima questdo (Figura
20).
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Figura 20. Tela de espera da questdo, apds respondida questdo
anterior (equipes).

Caso a questdo seja discursiva, um campo para que a equipe
possa digitar a resposta correta serd mostrado (Figura 21).

Logo
Bem vindo, Equipe 01

- QUESTAO.:.

24/05/2013 - dia de
Atividade

Pergunta 1: Faca um programa de computador que calcule a média de trés
numeros recolhidos do teclado. A linguagem é livre. Poste o cédigo do
Tempo: 56 programa. (Pontuagdo: 1)

Préxima Questdo >3

Figura 21. Tela ap6s liberagio (questio discursiva).

Durante o envio por parte das equipes, o teldo mostrara o nome
das equipes que enviaram a resposta, sem mostrar a alternativa
escolhida. Basta que o operador clique no botdo “Mostrar
Envios”. E uma forma de as equipes terem uma garantia que o
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envio funcionou. A tela de checagem das equipes que enviaram
pode ser vista na Figura 22.

Tempo Pergunta 1: Com relagdo a trés funcionarios do Tribunal, sabe-se
Esgotado! que:

1. Jodo é mais alto que o recepcionista.

II. Mario é escrivdo.

III. Luis ndo é o mais baixo dos trés.

IV. Um deles é escrivdo, o outro recepcionista e o outro segurancga.

Sendo verdadeiras as quatros afirmacées, € correto dizer que:
Sair

Tempo: 60 seg. / Pontuagdo: 10 pontos
a) Jodo é mais baixo que Mario
b) Luis é seguranga

c) Luis é o mais alto dos trés

d) Jodo é o mais alto dos trés

[Mostrar Envios] ~ [ostrar Resultados|

ORD. NOME

al 20-Coxar
BubbleSort
Erro 404
Burro-Revolution
Gangnam Style

Figura 22. Tela de verificacdo das equipes que ja enviaram a
resposta (servidor).

Realizando a verificagdo do envio das equipes, depois que todas
enviarem, o apresentador podera solicitar que as respostas
sejam reveladas. Esse é um momento de suspense e auge de
expectativa das equipes. Ao pedir o comando, o operador pode
clicar no botdo “Mostrar Resultados” que, apds ser acionado, o
teldo passa a mostrar as mesmas informacdes de titulo da
questdo e alternativas, acrescentando qual a alternativa correta,
a lista das equipes com suas respectivas alternativas escolhidas e

o tempo de envio (Figura 23).




a) Jodo é mais baixo que Mario
b) Luis é seguranca
c) Luis é o mais alto dos trés

d) Jodo é o mais alto dos trés

[Mostrar Envios]  [Mostrar R

Resposta Certa:
d) Jo&o é o mais alto dos trés

Legenda:
M Questso Certa M Quest3o Errada Il Tempo Esgotado

ORD. NOME RESPOSTA TEMPO (S) PONTUACAO
20-Coxar d) 22 10
BubbleSort a) 27

Erro 404 b) 29

Burro-Revolution c) 54

Gangnam Style b) 58

Kinder Ovo b) 58

CTRL+ C-CTRL+V d) 58

Compilacao c) 60

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Equipelantra b) 60
C++ eu b) 62
Varchar d) 65
BIOS a) 73

-
= O

-
N

Figura 23. Tela de resultado da questdo (servidor).

Nessa listagem, as cores de cada equipe sdo diferenciadas pelo
seu resultado na questdo, isto é, a cor vermelha é destinada as
equipes que erraram a questdo, a cor verde para aquelas que
acertaram e a cor azul para as equipes que acertaram, mas que
enviaram a resposta apés o término do tempo (neste caso a
equipe ndo ganha a pontuacgdo referente a questdo). A listagem é
ordenada pelo tempo de envio das equipes, de forma crescente. A
diferenciacdo das cores é um importante recurso para a memoria
visuoespacial, como indica Antunes (2009c), destacando que o
objetivo ndo é a qualidade artistica, mas a quebra de monotonia
visual com cores marcantes, que, neste caso, favorecem a
identificacdo do sucesso ou ndo na resposta de cada equipe.
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Ao final da divulgacdo das respostas, comemoragdo ou lamento
das equipes, é hora de o apresentador chamar a préxima
questdo. A dindmica do jogo é conduzida até a dltima questdo,
onde é divulgado o resultado final.

De tempos em tempos, o apresentador pode solicitar ao
operador uma parcial, menc¢do a divulgacdo do somatério de
pontos das equipes até o momento, para que as equipes possam
identificar suas colocacdes e tentar se esforcar ainda mais para
alcancar um bom resultado. A tela de resultado pode ser vista na
Figura 24.

iNFORQUIZ 2012

Bem vindo, Administrador

0 PONTUACAO GERAL ::.

2° dia do Evento

]

EQUIPE PONTUAGAO
Kinder Ovo 339 pontos
CTRL + C - CTRL + V 330 pontos
Compilagao 328 pontos
Equipelantra 323 pontos
Erro 404 322 pontos
Gangnam Style 302 pontos
20-Coxar 295 pontos
Burro-Revolution 283 pontos
C++ eu 264 pontos
Varchar 253 pontos
BubbleSort 244 pontos
BIOS 238 pontos

-

B sair

2
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6
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8
9

o e
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Figura 24. Tela de classificacdo das equipes (servidor).

Essa mesma tela é mostrada ao final do jogo, com a classificacdo
final das equipes.




3. ETAPAS DO PLANEJAMENTO

Como em toda atividade educacional, o QUIZ ndo se isenta a
regra de um bom planejamento e preparacido antecedente, para
que a execucdo tenha bom resultado, como indicam estudos de
Dullius, Haetinger e Quartieri (2010).

O primeiro passo é definir qual o tema central do jogo, isto é,
qual o assunto principal que sera abordado. Definido o tema, é
preciso realizar o agendamento da atividade, assim os
estudantes podem se preparar e criar uma expectativa prévia,
principalmente se os envolvidos ja tiveram experiéncia de
sucesso anterior. Também é importante definir quem serdo os
responsaveis pelo evento, a pessoa ou o grupo que tomara as
decisdes e promovera toda a atividade, delegando funcdes,
solicitando os materiais necessarios e pedindo ajuda, caso
necessario.

O local de realizagio do evento é um dos pontos basicos e
primarios a ser decidido, juntamente com o material que sera
utilizado durante o jogo. O local deve, basicamente, comportar a
quantidade de participantes e ter a possibilidade de adaptacdo
dos equipamentos que serdo utilizados, descritos no capitulo
Material Necessario. Como o numero de equipamentos
eletronicos é grande, precisa-se estar atento a estrutura elétrica
do local, bem como a necessidade de algumas extensdes ou
filtros de linha, principalmente para acesso e carga das baterias
dos notebooks ou computadores das equipes. Das atividades ja
realizadas pelo QUIZ, apenas uma foi feita em Laboratério de
Informatica (QUIZ Fundamental 2012), o restante das atividades
foi realizada em auditério, sala de aula, ginasio poliesportivo ou
espaco aberto.

Também se deve pensar nas pessoas que participardo do evento.
Atualmente, como as atividades normalmente acontecem com
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estudantes de um mesmo curso ou de algumas turmas
predefinidas, a coordenagio faz um levantamento dos estudantes
que irdo participar e realizam a separacdo das equipes com o
numero proporcional de pessoas de cada turma, com o objetivo
de proporcionar a interagdo dos estudantes de diferentes turmas
e periodos. Essa regra é uma pratica de sucesso, mas nio
obrigatoéria. A separacdo das equipes pode ser feita de acordo
com a intencao de cada coordenacio.

Uma pratica que vem sendo adotada, gerando bons resultados, é
a elaboracdo de um regulamento, que deve ser divulgado com
antecedéncia aos participantes. Nele sdo descritas todas as
regras, objetivos, premiacao, atribuicdes das equipes, atribuicoes
da coordenacao, entre outros. Um modelo de regulamento, que
pode ser utilizado como base, estd no Apéndice I. Vygotski
(1991) afirma que os instrumentos criados para um determinado
fim - em nosso contexto o jogo QUIZ - possuem, além da funcao
pela qual foi criado, caracteristicas de sua forma e regras de uso,
construida ao longo da histéria do grupo que o utiliza. Antunes

(2012a) define jogos como uma atividade de natureza ludica
estabelecida por regras e objetivos.

Outro ponto que deve ser visto é a parte de elaboracdo das
questdes e subatividades que irdo compor o jogo.
Preferencialmente, é importante que um grupo de professores
possa pensar e elaborar as questdes e subatividades adequadas
ao tema proposto, sendo obrigatoria a definicdo dos seguintes
elementos:

Questdo objetiva ou discursiva (lembrando que as respostas
das questdes discursivas deverao passar por um processo de

correcdo posterior);

Titulo da questao;




Em caso de questdo objetiva, alternativas das questdes
(podendo ter de uma a cinco alternativas);

Tempo para resolucdo (em segundos);
Pontuacdo em caso de acerto.

Com as questdes e subatividades definidas, basta realizar o
cadastro no sistema de informacao.

Outra boa pratica aplicada na maioria dos eventos é a marcagao
de um encontro anterior ao jogo, para a reunido das equipes. Em
atividades que nem todos os integrantes das equipes se
conhecem, é importante haver um momento em que eles possam
se reunir e ter o primeiro contato. Nesse encontro as equipes
poderdo discutir algumas questdes referentes ao dia do jogo,
como a defini¢do do responsavel em trazer o notebook, escolher
0 nome e o representante da equipe, entre outros. Essas
informag¢des podem ser anotadas em papel e passadas a
coordenacdo para cadastramento no sistema. Normalmente, um
encontro com duracdo de uma hora é o suficiente.

E importante que a coordenacgio defina quem serdo as pessoas
responsaveis por algumas fun¢des durante o jogo: apresentador,
D] e o operador do sistema. O apresentador é elemento
fundamental do evento, sendo a pessoa que ird motivar,
incentivar, desafiar e interagir com as equipes, responsavel por
conduzir todo o jogo, narrando as perguntas, mediando as
respostas e controlando o tempo de duraciao da atividade. Uma
pessoa com caracteristicas de desenvolvimento elevado da
inteligéncia linguistica (Antunes, 2007), que cultua a palavra e a
construcio de ideias verbais é mais indicada.

0 DJ é o responsavel por controlar o som, escolhendo as miusicas
que serdo utilizadas durante a atividade, iniciando e paralisando
0o som nos momentos apropriados durante o jogo. E o
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responsavel pela parte de sonoplastia do evento, tendo que
realizar uma selecdo prévia do que sera utilizado. O som é central
a inteligéncia sonora, Antunes (2006), despertando a intensidade
de sentimentos, objetivo principal de sua utilizagdo durante a
atividade. Normalmente é utilizado um computador conectado a
uma caixa de som.

O operador do sistema é o responsavel em manipular ferramenta
computacional gestora da atividade. Para isso, normalmente
utiliza-se o computador servidor, que devera estar conectado ao
Datashow projetado no teldo. E ele quem aciona os comandos de
mostrar cada questao, liberar a questdo para resposta, mostrar
as equipes que ja enviaram, mostrar o resultado final da questao
e a tela de colocacio e pontuacio final de cada equipe.

Com os elementos anteriores definidos e executados, basta que
no dia do jogo eles estejam em seus devidos lugares e
funcionando: rede elétrica, Datashow, computador servidor, som,
sistema de informacdo, rede wireless etc. E importante que a

coordenacdo e os ajudantes estejam no local com pelo menos
duas horas de antecedéncia, para realizar os ajustes e testes
necessarios para que tudo esteja em perfeito estado.

Segue um breve resumo de cada etapa a ser cumprida:

Etapa 0 que fazer

12 Etapa: Tema do jogo. As perguntas do jogo terdo como
foco uma ou mais disciplinas, um
ou mais assuntos etc.

22 Etapa: Definicdo da data, local | Definir a data, local e responsaveis
e responsaveis pela atividade. pela atividade, para divulgacao
prévia aos participantes.

32 Etapa: Definicdo dos | E preciso, com antecedéncia,
equipamentos que serdo | verificar ou adquirir 0s
utilizados. equipamentos que deverdo ser
utilizados durante o jogo.

42  Etapa: Elaboracdo do | Redagdo do regulamento e
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Regulamento.

divulgacdo para os envolvidos.
Neste momento também ¢é definido
os participantes de cada equipe.

52  Etapa: Elaboracdo das

questdes e atividades do jogo.

Elaboracao das questoes,
preferencialmente por um grupo
de professores, com os elementos
obrigatérios de cada questio.

62 Etapa: Encontro das Equipes.

Promover um encontro das equipes
para a definicdo do nome,
responsavel em levar o notebook
no dia do jogo e, principalmente,
ter um momento de interacdo dos
participantes.

72 Etapa: Definicdo dos papéis
para o dia do jogo.

Definicdo de quem serda o
Apresentador, D] e Operador do
Sistema.

82 Etapa: No dia do evento,
montar e testar os equipamentos
com antecedéncia.

Chegar ao local do evento com
antecedéncia  (Coordenagdo e
ajudantes), montar 0s
equipamentos e testa-los. Pois
equipamentos  eletronicos  sdo
sujeitos a falhas.

Quadro 1. Etapas de planejamento do jogo.




4. MATERIAL NECESSARIO

Os elementos necessarios para uma aplicacdo de sucesso do jogo
constituem de, basicamente, alguns equipamentos tecnoldgicos e
um espaco fisico adequado para a realizacio da atividade.

Em escolas, por exemplo, o jogo pode ser aplicado em um
Laboratério de Informatica que comporte todos os alunos e
pessoas envolvidas. Ele possui algumas facilidades, nao
dependendo dos equipamentos dos alunos (notebooks ou tablets)
e, se os computadores estiverem em uma rede interna
(normalmente cabeada), nio ha a necessidade de uma rede
wireless para manter a conexdo das maquinas. Além da facilidade
de fontes de energia para alimenta¢do dos computadores.

De forma geral, a tabela a seguir mostra os equipamentos que
deverdo ser utilizados.

Equipamento Utilidade no Jogo

Espaco fisico Espaco fisico adequado para
comportar os participantes do jogo.
Até o momento, o jogo foi realizado
em varios ambientes: sala de aula,
auditério, ginasio poliesportivo e
Laboratdrio de Informatica.

Cadeiras e mesas Cadeiras e mesas necessarias para
acomodacdo dos participantes e
pessoas que auxiliardo a condugdo
do jogo. No caso dos alunos
utilizarem os seus equipamentos
eletronicos, é preciso uma mesa ou
cadeira com apoio.

Roteador wireless devidamente Responsavel por manter a rede de
configurado conexdo dos computadores. Em um
Laboratério de Informatica, que ja
possui o0s computadores
conectados em rede, ndo ¢é
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necessario.

Filtros de linha ou extensdes

Necessario para alimentacdo de
energia dos computadores das
equipes, computador servidor e
equipamentos de som e auxiliares.
A quantidade e o comprimento fica
a critério dos organizadores,
havendo a necessidade de fornecer
energia, ininterruptamente, aos
equipamentos  eletrénicos que
serdo utilizados.

Computadores servidores

E necessario dois computadores,
uma para ser o servidor do sistema
de informacdo gestor do jogo e
outro para ser o responsavel pelo
som e musicas utilizadas na
atividade. O servidor de musica
pode ser substituido por um
aparelho de som.

Caixa de som

Ligada ao computador servidor de
musica e ao microfone, responsavel
por fornecer o som em uma altura
apropriada a atividade.

Microfone

Caso necessario, transmite a fala do
apresentador do jogo e auxilia
atividades ludicas, quando for o
caso.

Datashow e tela ou espaco de
projecao

Fornecera  as  imagens do
computador servidor do sistema
aos participantes.

Quadro 2. Material necessario para o jogo.




5. SUGESTOES DE ATIVIDADES LUDICAS

Santos (2010) ressalta que os jogos ludicos oferecem condi¢des
dos envolvidos vivenciarem situagdes-problema, permitindo
experiéncias em atividades fisicas e mentais (utilizacdo da logica
e do raciocinio), favorecendo a sociabilidade e estimulo a reacdes
afetivas, cognitivas, morais, culturais e linguisticas.

Atualmente, o QUIZ possibilita o cadastro de questdes abertas
(discursivas), onde os participantes respondem na forma de
texto, sendo, neste caso, feita uma corre¢do posterior por uma
pessoa qualificada. Outra possibilidade é o cadastro de questoes
fechadas (objetivas) com até cinco alternativas de resposta.

Diante dessas possibilidades, ha inumeras formas de se trabalhar
com atividades interativas. E ndo apenas perguntas a respeito de
determinado assunto, deixando que a criatividade seja o limite
para a criacdo e elaboragdo de tarefas ludicas.

Nos jogos aplicados e vivenciados até o momento, tarefas lddicas
que movimentam o corpo e a mente ganham espaco entre as
perguntas de multipla escolha. Elas movimentam os estudantes e
ndo deixam a atividade cansativa, com apenas uma dinamica,
descrita na parte de Dinamica do Jogo. Normalmente é colocada
uma tarefa ludica de dez em dez questdes, surgindo um efeito
importante na concentracdo e motivacdo dos envolvidos.

Uma das atividades, normalmente aplicada, é pedir a algum
componente das equipes um objeto ou caracteristica especifica.
Por exemplo, quem possui uma conta vencida, quem esta
vestindo uma camisa rasgada, quem esta com o titulo de eleitor,
quem tem uma foto de crianca etc. Nessa atividade, basta que um
representante da equipe possua o objeto ou a caracteristica
solicitada para que a equipe cumpra a prova. No sistema de

7

informacdo, é cadastrada uma pergunta com o que sera
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solicitado - o apresentador é o responsavel por explicar melhor a
tarefa - e duas alternativas, com as op¢oes “Cumpriu” e “Nao
Cumpriu”. Apo6s verificar o cumprimento da tarefa de todas as
equipes, é liberada a questdo e as equipes devem marcar a opgao
determinada. Por fim, basta que o apresentador cheque se as
marcacoes das equipes corresponderam ao que foi verificado.

Outras tarefas aplicadas sdo: cantar ou tocar uma musica, contar
uma piada, imitar um professor, dangar, encher uma bola de
soprar até estourar, montar um quebra cabeca, jogar o jogo da
memoria, fazer contas de cabeca, trazer o estudante mais alto
que estd no patio da instituicdo, entre outras. Dependendo da
tarefa, é solicitado que apenas um ou alguns representantes de
cada equipe, escolhidos pela mesma, realize a atividade. E
surpreendente, em alguns casos, descobrir determinadas
aptiddes dos estudantes que, anteriormente, ninguém imaginava
que possuiam. Nesse tipo de tarefa, normalmente, ha apenas uma
equipe vencedora. Com isso, é cadastrado no sistema de
informacdo o nome da tarefa ou sua descricdo (explicada pelo

apresentador aos participantes) e as alternativas “Equipe
Vencedora” e “Demais Equipes”. Sendo a dindmica de resposta a
mesma das atividades anteriores.

Nessas tarefas, a criatividade dos organizadores e elaboradores é
quem dita as regras, demostrando que o jogo ndo é limitado a
perguntas disciplinares objetivas ou discursivas. Abrindo
possibilidades enormes para o desenvolvimento das
Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner.




6. MANUAL DA FERRAMENTA COMPUTACIONAL

Este capitulo se destina a passar informagdes técnicas a respeito
dos pré-requisitos para funcionamento da ferramenta (ou
sistema) computacional bem como todo o manual de sua
utilizac3o.

Como conceitos iniciais, devemos separar dois elementos
distintos de funcionamento: maquina servidora (servidor) e
maquina cliente (cliente). O servidor serd o responsavel em
hospedar o sistema, isto é, armazenar seus arquivos, ter um
servidor web que suporte a linguagem PHP ativo (de preferéncia
0 Apache) e o servidor de banco de dados MySQL. As maquinas
clientes apenas acessardo o servidor através de uma rede
cabeada ou wireless, necessitando apenas de um browser web
para realizar o acesso.

Para uma pessoa leiga, talvez seja necessario a ajuda de um
técnico ou pessoa especializada para realizar as instalagdes e
ativar os elementos basicos da maquina servidora.

6.1.  PRE-REQUISITOS  PARA  FUNCIONAMENTO
(SERVIDOR)

Para a madaquina servidora, como dito anteriormente, sera
necessario a instalagdo de um servidor web e o servidor de banco
de dados MySQL. Para isso, sugiro a instalacdo do VertrigoServ
(http://vertrigo.sourceforge.net/), pois, com apenas a instalagao
desse programa, é possivel ativar o servidor web, MySQL e
gerenciar algumas de suas configuracdes.

O login e senha de acesso ao banco de dados, ap6s a instalacdo do

VertrigoServ, serdo: root e vertrigo, respectivamente. Caso haja
necessidade de alterar a senha do banco de dados ou o préprio
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nome do banco, as configuracdbes do  arquivo
quizoficial\classes\conexao_mysql.php deverao ser alteradas.

E importante também ressaltar que as configuragdes de erro
(error_reporting) do servidor web, contidas no arquivo php.inij,
estejam da seguinte forma: error_reporting = E_ALL &
~E_WARNING. Para que mensagens de warning ndo sejam
exibidas no sistema de forma indesejada.

De posse dos arquivos do sistema, basta copia-los para a pasta do
servidor web - normalmente a pasta www. E, por fim, é preciso
executar o script gincana.sql, contido na pasta \quizoficial, para
criacdo do banco de dados.

6.2. ACESSO AO SISTEMA

O acesso ao sistema se diferencia por dois tipos: o usuario
administrador do sistema e o usuario das equipes.

O administrador possui o papel de realizar os cadastros
necessarios a realizacdo das atividades (fase de planejamento) e
realizar o acompanhamento da atividade pelo sistema (fase de
execucdo). O acesso ao sistema é feito por meio de um link
especifico, para acesso a tela de login e senha de validacdo do
administrador

(http://<caminho do servidor>/quizoficial/index.php?p=log.ad
m). O login de administrador serd adm e senha inicial 123.

As equipes possuem o papel de participagcdo das atividades, se
utilizando de informacdes e respondendo as perguntas
previamente cadastradas pelo administrador. O acesso das
equipes é feito por meio do link
http://<caminho_do servidor>/quizoficial.




6.3. MANUAL DO ADMINISTRADOR

Ao acessar o link de administrador pela primeira vez, vocé se
deparara com uma tela de login (Figura 25).

Logo

Utilize um Usudrio e Senha vélidos.

Usudrio Adm.:

Senha:

Entrar ]

Figura 25. Tela de login de administrador.

Basta digitar o login e senha de administrador informados
anteriormente e clicar no botdo “Entrar”. A tela inicial do sistema
sera exibida (Figura 26).

Logo

Bem vindo, Administrador

Figura 26. Tela inicial do administrador.




A partir de entdo, basta seguir a numeracao de 1 a 8 especificada
no menu para o cadastramento das informagdes necessarias para
arealizacao de uma ou mais atividades.

6.3.1. Configuracao

A opcdo 1 do menu, chamada Configuracdo, tem por objetivo
gerir as informagdes basicas de configuracao e acesso ao sistema,
com possibilidade de alteragdo.

A opcdo “1.1 Geral“ da possibilidade do usuario administrador
alterar a imagem logo do sistema e alterar a gincana corrente
(Figura 27).

Logo
Bem vindo, Administrador

rEe—— . CONFIGURACAO GERAL ::.

Dia ndo configurado

Logo Cadastrado:

Logo

Logo Institucional (110px x 105px): Selecionar arquivo.

Atividade Corrente: ~

-N-N-N-N-

[salvar Configuracao|

aa

Figura 27. Tela 1.1 Geral.

Neste momento inicial, ndo sera possivel selecionar a atividade
corrente, pois ainda ndo foi cadastrada nenhuma atividade.

Na opg¢do “1.2 Alterar Senha” é possivel realizar a modificacao da
senha atual do usuario administrador (Figura 28).




Logo
Bem vindo, Administrador

.z ALTERACAO DE SENHA ::.

Nova Senha:

Confirma Nova Senha:

Salvar

Figura 28. Tela 1.2 Alterar Senha.

6.3.2. Atividades

Seguindo para a opcdo do menu “2. Atividades”, nela é possivel
cadastrar uma nova atividade, opcdo “2.1 Nova” (Figura 29), e
acessar a listagem de atividades cadastradas, opg¢ao “2.2
Listagem” (Figura 30), com possibilidade de edicdo ou exclusdo
de uma atividade ja cadastrada.




Bem vindo, Administrador

Logé il‘ ‘&

2

[aece W .. NOVA ATIVIDADE ::.

Dia ndo configurado

_ Nome da Atividade:
Salvar

Figura 29. Tela 2.1 Nova.

Ao criar uma nova atividade, ela passa a ser a atividade corrente
do sistema.

Logo )

Bem vindo, Administrador

m .:: LISTAGEM DE ATIVIDADES ::.

Dia ndo configurado

Nome
x 12 Atividade Exemplo

Figura 30. Tela 2.2 Listagem.

A exclusdo ou edicdo de uma das atividades listadas pode ser
acessada através dos dois icones iniciais de cada registro listado.
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6.3.3. Datas Atividades

A préxima opcdo do menu “3. Datas Atividades” é responsavel
por gerir as datas das atividades cadastradas. E possivel, para
uma mesma atividade, realizar varias datas com perguntas
diferentes. Exemplo: O 12 dia de atividade sera destinado a
resolucao de problemas com perguntas e respostas discursivas; e
0 292 dia de atividade sera destinado em resolver testes com
perguntas e alternativas objetivas.

Toda a manipulagdo (nova data, listagem etc) terd como
referéncia a atividade corrente do sistema. As telas para cadastro
de uma nova data e a listagem de datas podem ser vistas nas
Figuras 31 e 32, respectivamente.

Logo
Bem vindo, Administrador

sivjied .2: NOVO DIA DE ATIVIDADE ::.

Dia ndo configurado

= Identificacdo da Data:
Data:
o

\ Salvar

]

B Sair

Figura 31. Tela 3.1 Nova.




Logo
Bem vindo, Administrador

M .:: LISTAGEM DE DIAS DAS ATIVIDADES ::.
Dia ndo configurado

Identificagdo Data
I 10 Dia 29/05/2013
x & 20Dia 30/05/2013

Figura 32. Tela 3.2 Listagem.

6.3.4. Equipes

A opcdo “4. Equipes” do menu é responsavel por gerir as
informagdes cadastrais dos nomes das equipes. Toda a
manipulacdo (nova equipe, listagem etc) tera como referéncia a
atividade corrente do sistema. A tela para inserir uma nova
equipe e a tela de listagem de equipes, com acesso a exclusdo e
edicdo dos registros ja cadastrados, podem ser vistas nas Figuras
33 e 34, respectivamente.




Logo

- Bem vindo, Administrador

el .. NovA EQUIPE ::.

Dia ndo configurado

Corrente:

Nome da Equipe:

Figura 33. Tela 4.1 Nova.

Logo

Bem vindo, Administrador

m .:: LISTAGEM DE EQUIPES ::.

Dia néo configurado

Nome da Equipe
Equipe 01
Equipe 02
Equipe 03

Figura 34. Tela 4.2 Listagem.

6.3.5. Equipes Membros

A opcdo “5. Equipes Membros” é responsavel por gerir as
informacdes dos membros de cada equipe. O cadastro dos
membros das equipes nao é obrigatodrio para a realizagao da
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atividade, porém, é importante para seu registro e historico
de participacdo. Toda a manipulacdo (novo membro, listagem
etc) terd como referéncia a atividade corrente do sistema. As
telas de novo membro de equipe e listagem de membros podem
ser vistas nas Figuras 35 e 36, respectivamente.

O E¥ =

- Bem vindo, Administrador

Alenelo .z: NOVO MEMBRO DE EQUIPE ::.

Dia ndo configurado

Corrente:

Equipe:
Matricula:
Nome:
Curso/Turma:

Série/Periodo: (numérico)

Figura 35. Tela 5.1 Novo.

LiGGa dad I Ln
. 3\4\\

8em vindo, Administrador
.:: LISTAGEM DE MEMBROS DE EQUIPES ::.
Dia ndo configurado

Nome Equipe Matricula  Nome Curso Série/Periodo
Equipe 01 123 Nome Membro 1 Sistemas de Informacdo

Equipe 01 as6 Nome Membro 2 Sistemas de Informacdo

Equipe 02 Nome Membro 3 Medicina

Equipe 02 Nome Membro 4 Medicina

Equipe 03 Nome Membro 5 Farmacia

Equipe 03 Nome Membro 6 Farmacia

8 Sair

Figura 36. Tela 5.2 Listagem.




O sistema também disponibiliza a opg¢ao “5.3 Relatorio” que
mostra, de uma forma mais organizada ao usuério
administrador, a disposicdo dos integrantes de cada equipe
(Figura 37).

> “ o
H
Logo i ; 8’
8em vindo, Administrador ) i
-

2

@ .:: RELATORIO EQUIPES E MEMBROS ::.

Dia ndo configurado

MATRICULA NOME CURSO/TURMA SERIE/PERIODO

123 Nome Membro 1  Sistemas de Informacgdo 1

456 Nome Membro 2 Sistemas de Informagdo 2
TOTAL MEMBROS: 2

nooone

MATRICULA NOME CURSO/TURMA  SERIE/PERIODO

111 Nome Membro 4 Medicina 2

789 Nome Membro 3 Medicina 3
TOTAL MEMBROS: 2

MATRICULA NOME CURSO/TURMA  SERIE/PERIODO

222 Nome Membro 5 Farmdcia 3

3383 Nome Membro 6 Farmacia 4
TOTAL MEMBROS: 2

Figura 37. Tela 5.3 Relatério.

6.3.6. Questoes

A ultima opgdo cadastral “6. Questdes” é responsavel por gerir as
questdes da atividade corrente. As Figuras 38 e 39 mostram as
telas para cadastramento de uma nova questdo objetiva ou
discursiva, respectivamente, (opc¢do “6.1 Nova” do menu).




ASTRO DE QUESTOES
12DIA-29/05/2013 ~

Tempo Maximo: 60 (segundos)
Pontuacdo:
Situacdo: Bloqueada v
Tipo: Objetiva ~
Pergunta 1:

Selecionar arquivo_

Alternativas: As alternativas em branco serdo desconsideradas para cadastro.

a)

Selecionar arquivo_

Selecionar arquivo_

Selecionar arquivo_

Selecionar arquivo_

Selecionar arquivo_

Correta:

Salvar Questio

Figura 38. Tela 6.1 Nova - Questdo Objetiva.




Bem vindo, Administrador

!‘\

.:: CADASTRO DE QUESTOES ::.
12DIA-29/05/2013 ~

Tempo Maximo: 60 (segundos)
Pontuacgdo: 1
Situagdo: Bloqueada v
Tipo: Discursiva v

Pergunta 1:

Selecionar arquivo_

Resposta: Digite apenas a resposta corretal

Salvar Questao|

Figura 39. Tela 6.1 Nova - Questao Discursiva.

Segue a descricao de cada campo da tela:

e Dia - dia de atividade para o qual se deseja cadastrar a
questao.
Tempo Maximo - valor, em segundos, que sera dado para
o envio da resposta apo6s a liberagido da questdo.
Pontuacdo - quantidade de pontos que a equipe ganhara
em caso de acerto, dentro do tempo estabelecido.
Situagdo - a situacdo padrido é Bloqueada, isto é, sera
liberada apenas no momento do jogo.
Tipo - se a questdo sera objetiva ou discursiva.
Pergunta - a ordem da pergunta é inserida
automaticamente, de acordo com a ultima questdo
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cadastrada. Nesse campo devera ser inserido o texto de
cabecalho da questdo. Juntamente ao texto podera ser
inserida uma imagem (opcional) no botdo “Selecionar
arquivo...”.

Alternativas - em caso de pergunta objetiva, é habilitada
as alternativas de a) a e) para preenchimento com texto
e/ou imagem. Caso alguma alternativa esteja em branco,
ao salvar, ela sera desconsiderada. Exemplo: Caso deseja
uma pergunta com alternativas de a) a d), basta deixar a
alternativa e) sem texto e imagem. Essa mesma ideia é
utilizada para todas as alternativas.

Resposta - habilitada caso a questdo seja discursiva. Um
campo para ser inserido o texto de gabarito da questdo é
mostrado, podendo ajudar na hora de corrigir as
questdes, feito de forma manual pelo usuario
administrador (op¢ao 7.2 do menu).

A tela de listagem, opg¢do “6.2 Listagem” (Figura 40), além de

apresentar um resumo das informagdes da questdo, opcdo de
exclusdo e edigdo, também é possivel alterar a ordem de uma
questdo (momento em que ela aparece no jogo). Basta clicar na
seta verde (ordem acima) ou seta vermelha (ordem abaixo) para
que a ordem da questdo seja alterada em uma posicao, anterior
ou posterior, de acordo com a seta clicada.




Escolha um Dia: 12Dia-29/05/2013 ~

Ordem  Tempo Pontuacio ' Situacio Titulo da Questio

As idades de Bob e Renata s3o respectivamente 42 e 17
& Biog . anos. Em um momento futuro, Bob terd o dobro da idade
: - de Renata. Quanto anos tera Bob quando isso
acontecer?

nooDpoon

0 resultado de uma pesquisa com os funcionarios de
uma empresa sobre a disponibilidade para um dia de
jornada extra no sabado e/ou no domingo, € mostrado
na tabela abaixo. Dentre os funciondrios pesquisados, o
total que manifesta a disponibilidade para a jornada
extra “apenas no domingo” € igual a:

Esta sequéncia de palavras segue uma logica: - P4 - Xale
- Japeri Uma quarta palavra que daria continuidade
16gica & sequéncia poderia ser

Figura 40. Tela 6.2 Listagem.

A opcdo “6.3 Relatdrio” mostra as questdes cadastradas, por dia
da atividade, de uma forma visual préxima a que a questao sera
apresentada durante a dindmica do jogo (Figura 41).




Logo

Bem vindo, Administrador

.:: VISUALIZAR QUESTOES ::.

Dia ndo configurado

29/05/2013 ~

Pergunta 1: As idades de Bob e Renata sdo respectivamente 42 e 17 anos. Em um momento
futuro, Bob tera o dobro da idade de Renata. Quanto anos tera Bob quando isso acontecer?
Pontuacdo[1], Tempo[60], Blog.[0]

a) 50

b) 48

)60

d) 70

om IHH!!Hi

Pergunta 2: O resultado de uma pesquisa com os funcionarios de uma empresa sobre a
disponibilidade para um dia de jornada extra no sabado e/ou no domingo, € mostrado na tabela
abaixo.

Dentre os funcionarios p i o total que i a
“apenas no domingo” é igual a:

[ Disponibilidade Numero de funcionarios
Apenas no sabado 29
No sabado 32
No domingo 37

para a jornada extra

Pontuacdo[1], Tempo[60], Bloq.[0]

a7

Figura 41. Tela 6.3 Relatorio.

As alternativas marcadas em verde sao as assinaladas como
corretas no cadastro da questao.

6.3.7. Dinamica

Essa op¢do do menu se refere ao jogo propriamente dito. Apds
todos os dados descritos anteriormente cadastrados, é possivel
comecar o QUIZ.

Ao clicar na opc¢do “7.1 Acompanhamento”, basta selecionar o dia
da atividade e comegar com a primeira questdo, conforme Figura
42.
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Logo

Bem vindo, Administrador

| mencio Wl . \COMPANHAMENTO .

Dia néo configurado
29/05/2013 ~ 12QUESTAO ~ [Prémma >>>

Pergunta 1: As idades de Bob e Renata sao respectivamente 42 e 17
anos. Em um momento futuro, Bob tera o dobro da idade de Renata.
Quanto anos tera Bob quando isso acontecer?

Tempo: 60 seg. / Pontuagdo: 1 pontos

(Liberar Quesizo]

a o Hﬂiiiii
0

Figura 42. Tela 7.1 Acompanhamento.

A partir de entdo, é possivel realizar toda a dindmica do jogo,
detalhadamente descrita no capitulo Dinamica do Jogo.

A opcdo “7.2 Corrigir” é responsavel por realizar a corregio das
questoes discursivas. Basta escolher o dia e selecionar a questdo
para correc¢do, sendo mostradas as respostas enviadas por cada
equipe. A tela pode ser conferida na Figura 43.




M .:: CORRIGIR QUESTOES ::.

24/05/2013 - dia de
Atividade
24/05/2013 ~ 12QUESTAO ~

T Pergunta 1: Faca um programa de computador que calcule a média de trés nameros recolhidos do
empo teclado. A linguagem & livre. Poste o cédigo do programa.

Esgotado! Tempo Maximo: 60

Pontuacdo: 1
0

7 Mostrar Resposta Certa

Equipe 01
Tempo: 0

int main(){
int a, b, ¢, media;

oppooEn

printf("Numero 1: ");
scanf("%d", &a);

. printf("Numero 2: "
Resposta: scanf("%d", &b):

printf("Numero 3: ");
scanf("%d", &c);

printf("Media = %d", (a+b+c)/3);

Corregao: Emado ~

[Corrigir Questdes das Equipes

Figura 43. Tela 7.2 Corrigir.

Basta selecionar “Errado” ou “Certo” do campo “Correcdo” e
clicar no botdo “Corrigir Questdes das Equipes” para gravar a
correcdo realizada. O botdo “Mostrar Resposta Certa” poder ser
acionado caso o corretor queira ver o gabarito da questdo,
registrado no momento de seu cadastro (Figura 44).




.z: CORRIGIR QUESTOES ::.
24/05/2013 ~ 12QUESTAO ~

Pergunta 1: Faca um programa de computador que calcule a média de trés nimeros recolhidos do
teclado. A linguagem é livre. Poste o c6digo do programa.

Tempo Maximo: 60

Pontuacdo: 1

[V Mostrar Resposta Certa

Resposta Certa:
Previsdo de Resposta em C:

int main(){
int a, b, ¢, media;

printf("Valor 1: ");
scanf("%d", &a);

printf("valor 2: ");
scanf("%d", &b);

printf("Valor 3: ");
scanf("%d", &c);

media = (a+b+c)/3;

printf("Media = %d", media);

Equipe 01
Tempo: 0

int main(){
int a, b, ¢, media;

printf("Numero 1: ");

scanf("%d", &a);

Figura 44. Tela 7.2 Corrigir - botdo “Mostrar Resposta Certa”.

6.3.8. Pontuacao

Ha trés relatérios de pontuacdo contidos na opg¢do “8.
Pontuacdo”. O primeiro esta na opg¢do “8.1 Por Dia”, que mostrara
a pontuacdo das equipes por dia de atividade (Figura 45).




.:: PONTUACAO POR DIA ::.

DIA PONTUAGAO
24/05/2013 11 pontos
TOTAL: 11 pontos

DIA PONTUACAO
24/05/2013 16 pontos
TOTAL: 16 pontos

DIA PONTUAGAO
24/05/2013 10 pontos
TOTAL: 10 pontos

Figura 45. Tela 8.1 Por Dia.

O segundo relatério, op¢do “8.2 Por Questdo”, mostrarda o
rendimento das equipes em cada questao do jogo (Figura 46).




.:: PONTUACAO POR EQUIPE-DIA-QUESTAO ::.

TEMPO TEMPO

= ALT. ALT. ~
DIA QUESTAO EQUIPE CORRETA EQ(l;];PE Nzg;( PESO PONTUACAO

a
24/05/2013 quelstﬁo 0 60 1 pontos

2a
24/05/2013 questiio a) 11 60 10 pontos
3a

questio c) 14 60 0 pontos

24/05/2013

TEMPO TEMPO

= ALT. ALT. =
DATA QUESTAO EQUIPE CORRETA EQ(l;];PE N;g;( PESO PONTUACAO

1a
24/05/2013 questdo 0 60 1 pontos

oa
24/05/2013 questso a) a) 12 60 10 pontos

3a
24/05/2013 questdo d) d) 21 60 5 pontos

Figura 46. Tela 8.2 Por Questdo.

Por fim, o ultimo relatério, opcdo “8.3 Geral”, mostrara a
pontuacdo final das equipes e suas respectivas colocagcdes
(Figura 47), normalmente mostrado em meio a atividade e ao
seu final.




= Che S .:: PONTUACAO GERAL ::.

24/05/2013 - dia de
Atividade

EQUIPE PONTUAGAO
Equipe 02 16 pontos
Equipe 01 11 pontos
Equipe 03 10 pontos

opopoon i

oo

Figura 47. Tela 8.3 Geral.

6.4. MANUAL DAS EQUIPES

Ao acessar o link das equipes pela primeira vez, vocé se deparara
com a seguinte tela:

Logo

Seu IP ainda nédo foi cadastrado.

Equipes: v

IP: 127.0.0.1

Cadastrar IP -> Equipe ‘

Figura 47. Tela de primeiro acesso da equipe.

Basta que a equipe selecione o seu nome no campo “Equipes”, o
[P (Internet Protocol) da rede sera automaticamente
identificado. Por fim, é s6 clicar no botdo “Cadastrar IP ->
Equipe”, para vincular o IP a equipe selecionada, sendo esse o
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seu identificador. Uma mensagem de confirmacdo serd exibida
(Figura 48).

0 Cadastro de IP s6 podera ser feito uma vez
Confirma as informacdes abaixo?

Equipe: Equipe 01
IP: 127.0.0.1

|

OK ) [ Cancelar 1

Figura 48. Tela da mensagem de confirmacido no cadastro do IP
da equipe.

O cadastro precisara ser feito apenas uma vez. Em caso de
problema com o computador da equipe: fechou o browser,
reiniciou a maquina etc., basta que a equipe acesse o link do
sistema, pois a equipe ja estara identificada (Figura 49).

Logo

Equipe: Equipe 01
IP Cadastrado:  127.0.0.1

‘>AcessaroQUIZ ‘
Figura 49. Tela de acesso da equipe, ap6s IP cadastrado.

Basta clicar no botao “Acessar o QUIZ” para acessar o sistema.

Caso seja o primeiro acesso, comecando o dia de atividade, uma
tela de boas vindas sera apresentada (Figura 50).
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Logo

Bem vindo, Equipe 01

e ] -:: INFORMAGOES .
24/05/2013 - dia de

Atividade

INICIAR

Figura 49. Tela de boas vinda, inicio do dia de atividade.

Para comegar, basta que a equipe clique no botido “INICIAR”.

No box “Atencdo”, serd exibida uma mensagem identificando o
dia da atividade. Caso o dia corrente do computador nao
esteja de acordo com o dia de atividade configurada, a

atividade nao podera ser realizada (Figura 50).

Logo

Bem vindo, Equipe 01

_:: INFORMACOES ::.

Dia néo configurado

Sair

Figura 50. Tela de dia ndo configurado.

Com todas as equipes acessando o sistema, o jogo podera ser
iniciado. A dindmica da atividade foi detalhadamente descrita na
parte de Dinamica do Jogo.
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APENDICES

APENDICE I. MODELO DE REGULAMENTO DO
JOGO

<nome do evento>

Regulamento

1. Realizacao

1.1. Texto de apresenta¢ao da atividade: O <nome
do evento> €é realizado por alunos e
professores dos cursos Z ou da série X da
Instituicao Y.

2. Caracteristicas

2.1. Texto contendo as caracteristicas do jogo.

3. Objetivos

Explicitar alguns objetivos da atividade, segue

alguns exemplos:

3.1. Estimular e promover a motiva¢ao na aquisicao
de conhecimento.

3.2. Promover a interdisciplinaridade dos
conteudos estudados.

3.3. Promover a interacao entre os alunos dos
diversos periodos dos cursos ou séries.




3.4. Contribuir para a melhoria da qualidade da
Educa¢ao em <nome da area ou disciplina>.

3.5. Identificar jovens talentos e incentivar seu
ingresso nas areas cientificas e tecnolédgicas.

3.6. Promover a inclusdao social por meio da
difusdo do conhecimento em grupo.

3.7. Avaliar os conhecimentos apreendidos pelos
alunos.

4. Participantes e Divisao das Equipes

4.1. Texto contendo informacoes de como foi feita
a divisao das equipes: Os alunos participantes
serao divididos em equipes pela Coordenacao do
Evento, considerando <critério utilizado>.

4.2. 0s alunos nao terdo direito a troca de
equipes.

4.3. Caso algum aluno nao esteja relacionado,
favor comunicar a Coordenag¢ao do Evento, que se
encarregara de incluir o participante em uma
equipe.

5. Obriga¢ées das Equipes

5.1. No dia <«data da reunidao das equipes>, os
membros de cada equipe se reunirao para a
definicao de:

5.1.1. Escolha do lider da equipe.

5.1.2. Escolha do nome da equipe.




5.1.3. Quem sera o responsavel em trazer o
notebook, utilizado durante o jogo. E aconselhdvel
a defini¢ao de dois notebooks, para o caso de um
falhar.

5.2. Cada equipe devera estar de posse de um e
apenas um notebook com acesso a rede wireless.

5.3. A Coordenag¢ao do Evento nao se responsabiliza
pelo nao funcionamento do equipamento de cada
equipe durante o jogo.

5.4. Nao sera permitida a troca de material entre
as equipes.

5.5. E extremamente proibido o acesso a Internet
dos participantes durante o evento, sob pena de
desclassifica¢ao da equipe.

5.6. 0s alunos assinardao uma lista de presenca
durante o evento. Caso o aluno nao compare¢a, sera
atribuida falta nas respectivas disciplinas do dia
do evento e desclassificacao do aluno.

5.7. E expressamente proibido fazer uso de
quaisquer equipamentos para filmagem e fotografia,
sob pena de suspensao académica do aluno que
desrespeitar esta clausula, além da
desclassificacdao da equipe. A Coordenagao se
encarregara de realizar a cobertura e registrar o
evento para a devida divulgacao.

5.8. Sera permitido o uso de apitos, buzinas e
objetos afins nas comemorag¢des das equipes de
forma nao abusiva.

6. 0 Jogo




6.1. Serda realizado no dia <«data>», as <hora>
horas, no <local>.

6.2. Consiste da aplicacao de varias questdes de
miltipla escolha com @4 (quatro) alternativas por
questao. Dentre as opg¢des apenas uma serda a
resposta correta.

6.3. Cada equipe recebera sera identificada pelo
seu nome, cadastrado previamente no sistema de
informag¢ao gestor do jogo.

6.4. As questdes poderao ter um dos seguintes
valores: 05, 07 ou 10 pontos, dependendo do nivel
de dificuldade.

6.5. Cada questao tera um tempo para que as
equipes enviem a resposta, variavel de acordo com

0 nivel de dificuldade. O envio da resposta apds o
tempo finalizado, a equipe nao mais concorrera a
pontua¢ao da questao.

6.6. A equipe ganha os pontos referentes a questao
apenas se escolher a alternativa correta dentro do
limite de tempo.

6.7. Ao final do evento, serdao divulgadas a
pontua¢ao final das equipes e suas classificacgdes.

7. Premiacao
7.1. 0 evento premiarda os alunos das equipes

vencedoras. Em caso de empate, a Coordenagao
decidirad a melhor forma para o desempate.




7.2. A premiacdao das equipes participantes serad
distribuida da seguinte forma:

e 12 Lugar
o 10 (dez) pontos
o Medalha de Ouro
Lugar
o 09 (nove) pontos
o Medalha de Prata
Lugar
o 08 (oito) pontos
o Medalha de Bronze
Lugar em diante
o 07 (sete) pontos

8. Atribuicoes da Coordenacao

8.1. Elaboracao, planejamento e organizacao do
evento.

8.2. Supervisao geral do evento.

8.3. Resolver casos omissos nesse regulamento de
forma soberana e irrecorrivel.

8.4. Fazem parte da Coordenacgao 0s

professores: <nome dos professores ou pessoas

envolvidas>.
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