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Introdução

• Inovação tecnológica;

• Levar a tecnologia para dentro das salas de 

aulas convencionais;

• Possibilitar ao educador construir suas 

atividades lúdicas com os conteúdos 

abordados em sala de aula;

• Motivar os alunos com o ensino diferenciado;

• Contribuir para o processo de ensino e 

aprendizagem.



Objetivos

O objetivo deste trabalho é disponibilizar um 
editor de jogos educacionais.

a) fornecer um ambiente que possibilite ao 
educador construir jogos didáticos;

b) auxiliar os educandos no processo de 
ensino e aprendizagem;

c) disponibilizar a aplicação nas plataformas 
móvel e web.



Fundamentação Teórica
➢Relação dos jogos com a educação

– Evidência no contexto do entretenimento;

– As tecnologias vem ganhando espaço no mundo todo;

– Discussão sobre os jogos digitais; 

– Jogos não educativos e desigualdade social;

– O ambiente escolar pode proporciona o acesso igualitário; 

– Jogos digitais apresentam regras, cenário, personagem e objetivos. 

➢Framework Ionic
– Construção de aplicações hibridas;

– Integração com as plataformas Angular e Cordova;

➢Plataforma Firebase
– Completo serviço de back-end na nuvem;

– 4 segmentos: Analise, desenvolvimento, crescimento e ganho.



Trabalhos Correlatos

EasyEdu – Corso(2017)



Trabalhos Correlatos

Aplicativo 

multiplataforma

de escrita 

colaborativa em 

tempo real - Silva 

(2015) 



Trabalhos Correlatos

Tangram Osmo – Playosmo(2017)



Requisitos
O editor contém os seguintes requisitos:

a) permitir aos usuários o cadastramento e autenticação 

no aplicativo (RF); 

b) possibilitar ao usuário a criação de álbuns de atividade 

(RF);

c) permitir ao usuário a criação de jogos (RF);

d) permitir ao usuário editar e excluir ou mover uma 

atividade (RF);

e) permitir que o usuário adicione conteúdo multimídia às 

atividades (RF);

f) possibilitar ao usuário poder jogar as atividades (RF);

g) permitir o compartilhamento das atividades construídas 

com outros usuários cadastrados no sistema (RF);



h) permitir que o usuário possa tirar fotos com câmera do 

dispositivo, se disponível (RF);

i) trabalhar com mídias de imagem .jpeg (RNF);

j) funcionar nas plataformas Android, iOS e Web (RNF);

k) ser implementado nas linguagens HTML5, SCSS e 

TypeScript (RNF);

l) utilizar o framework Ionic para o desenvolvimento do 

aplicativo (RNF);

m) utilizar a plataforma Angular (RNF);

n) utilizar a plataforma Apache Cordova para ter acesso 

aos recursos nativos dos dispositivos (RNF); 

o) utilizar o SDK Firebase, que fornece vários serviços de 

back-end para aplicações multiplataforma (RNF);

p) suportar múltiplas conexões simultâneas (RNF);

q) ser desenvolvido no ambiente de desenvolvimento 

Visual Studio Code (RNF).



Especificação

Diagrama de caso de uso



Diagrama de pacotes



Diagrama de 

atividades



Diagrama de arquitetura 



Implementação
Integração do Ionic com o Firebase 



Serviço persistência de dados 



Método de abertura de câmera



Upload de arquivos



Operacionalidade da 

Implementação





Resultados e Discussões

➢Limitações do editor
– Armazenamento do Firebase;

– Suporte a Drag and Drop;

– Plugins do Cordova;

– Atualizações das plataformas.



Teste de usabilidade



Respostas das questões de usabilidade 



Teste de 
interface







Quadro Comparativo

Características/Trabalhos relacionados
Corso 

(2017)

Silva 

(2015)

Playosmo

(2017a) 
EdiBox

realiza autenticação de usuário X X X X

ferramenta educacional X - X X

permite incluir arquivo multimídia X X X X

gratuito X X - X

compartilhamento de arquivos X - - X

utiliza câmera - - X X

trabalha offline - - X -

integração com o Firebase - X - X

multiplataforma - X - X



Conclusões e Sugestões

• Utilização do Ionic e Firebase;

• Limitações do armazenamento e recursos 

de drag and drop;

• Ferramenta pode auxiliar no ensino 

aprendizagem;

• Os objetivos propostos foram atendidos.

• http://tecedu.inf.furb.br/edibox/

http://tecedu.inf.furb.br/edibox/


Extenções
a) desenvolver os papeis de professor, aluno, 

coordenador e outros.

b) implementar service work para que a aplicação 
possa trabalhar off-line;

c) permitir que o próprio professor possa criar seus 
próprios layouts;

d) criar rotinas de análise e acompanhar do 
desenvolvimento educacional do aluno;

e) disponibilizar mais templates, como o jogo de 
quebra-cabeça, imagens, matemática e de 
associação;

f) incorporar as autenticações pelas redes sociais 
como Google, Facebook e Twitter;

g) desenvolver elementos arrastáveis para criação de 
jogos de encaixe;



h) construir e implementar atividades utilizando 

realidade aumentada;

i) disponibilizar opções de atividades padrões, como 

sistema solar, geografia e história;

j) aplicar gameficação ao projeto para desenvolver a 

competitividade entre os educandos;

k) aplicar internacionalização, permitindo que ele seja 

utilizado em outros idiomas;

l) aplicar acessibilidade para que o editor possa ser 

usando por pessoas deficientes;

m) incorporar mais recursos multimídia às atividades 

deixando-as mais interativas.



Apresentação prática


