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Abstract. This article aims to present the process of elaboration, application and
pre-evaluation of a PRG-style board game, called GameTech, which aims to be
used as post-learning Instructional Material, exploring in a playful way the coding
pillars and processing, listed in the SBC guidelines, specifically included in the
Digital World axis. As a methodology, we used the research of articles with similar
themes and a case study. The main result identified with the application of the game
was the engagement of the participating students to solve the challenges proposed
in the game, providing a greater absorption of the contents covered in the
GameTech, as well as an increase in cooperation between students who belonged to
the same pair. . In addition, the execution of the game also revealed that the RPG
genre can be used as a pedagogical tool in a playful and creative way.

Resumo. Este artigo tem o objetivo de apresentar o processo de elaboragdo,
aplicacdo e pré-avaliacdo de um jogo estilo RPG de tabuleiro, denominado
Gamelech, o qual tem por finalidade ser utilizado como Material Instrucional de
pos aprendizagem, explorando de forma lidica os pilares de codificacdo e
processamento, listado nas diretrizes da SBC, especificamente incluidos no eixo
Mundo Digital. Como metodologia, utilizou-se a pesquisa de artigos com temas
similares e um estudo de caso. O principal resultado identificado com a aplicacdo
do jogo foi o engajamento dos alunos participantes para solucionar os desafios
proposto no jogo, proporcionando uma maior absorcdo dos contetidos abordados
no GameTech, como também, foi observado um aumento de cooperacgdo entre os
alunos que pertenciam a mesma dupla. Além disso, a execucdo do jogo também
revelou que o género RPG pode ser utilizado como ferramenta pedagogica de
forma lidica e criativa.

' Trabalho de conclusido de curso, sob as orientacdes dos professores Flavia Veloso Costa Souza e
Augusto Cesar Pereira Da Silva Montalvao, submetido ao Curso de Licenciatura em Ciéncia da
Computacdo do Centro de Ciéncias Aplicadas e Educa¢do (CCAE) da Universidade Federal da Paraiba,
como parte dos requisitos necessdrios para obtencdo do grau de LICENCIADO EM CIENCIA DA
COMPUTACAO.



1. Introducao

A Ciéncia da Computacdo € uma darea que busca investigar e desenvolver
linguagens e técnicas relacionadas aos processos de informag¢do, assim como métodos
para resolucdo e andlise de problemas. Dessa forma a computacdo tem impactado a
vida das pessoas em diversos aspectos, desde atividades de lazer e trabalho até
atividades académicas. De acordo com a OCDE?, “os alunos de hoje sdo cada vez mais
requisitados ndo apenas a usar aplicacdes tecnoldgicas, mas a criar, entender e
administrar tecnologias digitais, e por isso € importante incluir a computagdo na
avaliacdo das habilidades dos estudantes.” (MEC, 2021, p. 10).

Considerando esses aspectos, a inclusdo da Computagdo no curriculo bésico foi
uma decisdo importante. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) engloba diversas
competéncias possiveis de se encontrar no ensino de Ciéncia da Computacdo. Logo,
aprender a disciplina apoia o desenvolvimento de habilidades como pensamento 16gico,
computacional e sistémico, trabalho em equipe, gerenciamento de projetos e resolugdo
de problemas, assim como ajuda a aumentar a criatividade e autoestima, além, € claro,
do dominio da tecnologia propriamente dito (Lucky Assessoria, 2020).

A partir da inclusio da computacdo como disciplina no ensino basico,
percebe-se a necessidade de produzir e avaliar recursos educacionais para apoiar o
ensino de conteudos apresentados no quadro de competéncias da drea de computacao
(MEC, 2022) que devem ser desenvolvidas no ensino basico.

Dessa forma, esse trabalho tem o objetivo de desenvolver um jogo estilo RPG
para apoiar o aprendizado de conteudos do sistema bindrio e de arquitetura dos
computadores para alunos do ensino médio/técnico da rede publica. A ideia surgiu na
disciplina de estdgio 3, a partir da reflexdo sobre como se poderia ajudar os alunos a
revisarem conteudos ja vistos em sala de aula. Logo o design instrucional do jogo foi
planejado tendo em vista a sua utilizacdo em um momento pds aprendizagem, em que
os alunos precisam ter conhecimentos prévios dos conteidos que sdo abordados no
GameTech. Sendo assim, o professor deve utilizar o jogo apds a ministracdo do
conteudo para a turma. Para dar suporte ao professor no uso do jogo, foi construido um
guia, o qual tem como proposta auxilid-lo na condug¢io do jogo.

Nos dias de hoje, com o avanco dos estudos psicologicos e educacionais sobre o
uso de jogos na educacdo, compreende-se que o jogo € uma ferramenta que ajuda o
desenvolvimento da leitura, da escrita e do raciocinio l6gico-matematico (Castro, 2022).
Entretanto, seu uso em sala de aula demanda um planejamento desde seu conteudo até
sua aplicacdo. De acordo com Castro (2022), é importante que os contetidos trabalhados
nos jogos sejam tratados de maneira correta e sejam fiéis as caracteristicas do tipo de
jogo desenvolvido.

Segundo Grando e Tarouco (2020), “o RPG, como todo e qualquer jogo
educacional, se for bem planejado e organizado pode se tornar uma ferramenta muito
pratica e ladica, permitindo assim que os alunos aprendam de uma forma
prazerosa’(Grando e Tarouco 2020, p.8). O RPG pode ser um instrumento de apoio a
educagdo, por causa de seus elementos, com associacdo a ele ser um jogo que tem o

2 OCDE ¢ a sigla para “Organizacéo para a Cooperacio e Desenvolvimento Econdmico”.



potencial de estimular o lado ludico da atividade e que simultaneamente auxilia no
entendimento dos conhecimentos pelo aluno.

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um jogo com esséncia de RPG
para ensino dos conteudos listados nas diretrizes de computacdo da SBC no eixo mundo
digital, tendo como objetivos especificos € identificar os elementos que irdo compor o
jogo, criacdo do design dos elementos, criagdo da narrativa de cada um dos tabuleiros,
especificacdo da mecanica do jogo e avaliacdo do jogo proposto pelos usudrios através
de aplicagdes de questiondrios avaliativos apds uso do jogo.

O presente artigo estd organizado nas seguintes secoes: A secdo 2 apresenta os
Trabalhos Relacionados. Na se¢do 3 foram abordados aspectos de Fundamentacdo
Tedrica relacionados ao tema do artigo. A sec@o 4 descreve as etapas de concepg¢do do
jogo GameTech. Na secdo 5 foram apresentados os instrumentos utilizados para uma
avaliacdo prévia dos aspectos de jogabilidade do GameTech. Por fim, a secdo 6
apresenta resultados da avaliacdo do jogo.

2. Trabalhos relacionados

O trabalho de Gongalves, Beleti Junior e Bezerra (2020) apresenta um jogo de
tabuleiro sobre conceitos de Arquitetura de Computadores (AC), que aborda os
seguintes conteudos: conceitos de dispositivos fisicos de miquinas computacionais, a
saber: processador, memoéria RAM, HD, fonte de alimentacdo e pendrive. O jogo foi
aplicado a 56 alunos de instituigdes publicas de ensino bésico, entre 9 a 17 anos. Os
experimentos mostraram a viabilidade do uso de jogos de tabuleiro para o ensino de AC.
Além disso, foi proposto o ensino da relacdo entre os sistemas de numeracdo de bases
bindria e decimal e as respectivas conversoes, que, em geral, sdo conteudos acessiveis
apenas no ensino formal, em nivel técnico ou superior.

O trabalho de Grando e Tarouco (2020) apresentam aspectos pedagdgicos e
apontamentos que tornam relevantes o uso dos jogos como um fator importante,
mostrando como ele pode promover o processo de ensino e aprendizagem entre os
alunos dentro do ambiente escolar, também realiza uma verificacdo das estratégias dos
diversos tipos de jogos que sdo utilizados nas diversas formas de engajamento para
aprendizagem, dando mais €nfases para o tipo RPG.

Outro trabalho, proposto por (Carneiro, Dias et al. 2019), apresenta um jogo de
tabuleiro com uma proposta que visa a auxiliar o ensino do gerenciamento de projetos
de software com base no PMBOK, foram realizadas aplica¢des do jogo com alunos de
graduacdo de cursos de Tecnologia da Informagdo e com pessoas recém graduadas na
area.

Foi desenvolvido por Franca, Silva, Amaral (2013) o jogo educacional
Computino para auxiliar o ensino de numeros bindrios, junto aos estudantes da
educagdo basica. O jogo Computino foi inspirado no Angry Birds. No Computino, o
jogador dispde de um estilingue e pedras que devem ser lancadas sobre os nimeros
decimais que, ao serem atingidos, geram pontos ao jogador, possibilitando avancar de
nivel. O nimero decimal alvo deve ser o numero bindrio equivalente.



Em Araugjo (2021) foi apresentado o processo de criagdo do jogo de tabuleiro
PcError, tendo como inspiracdo simuladores virtuais de manuten¢do de computadores
da intel e da cisco, também jogos como o game show de TV Show do Milhdo, o jogo de
tabuleiro Banco Imobilidrio e o jogo de cartas UNO. O objetivo do jogo € auxiliar o
ensino e a aprendizagem de montagem e manuten¢do de computadores para alunos do

ensino médio e técnico.

QUADRO 01- CARACTERISTICAS PRINCIPAIS DOS JOGOS ENCONTRADOS

Artigo de (Gongalves, Artigo de Artigo de Artigo de (Aradjo,
Beleti Junior e Bezerra , (Carneiro, (Franga, Silva, 2021)
2020) Dias et al. Amaral, 2013)
2019)
Tipo de jogo Jogo fisico de Cartas & Jogo fisico Jogo digital Jogo fisico Cartas &
tabuleiro Cartas & tabuleiro
tabuleiro
Pdblico alvo Alunos do ensino médio Alunos de Educacao Ensino médio técnico
graduagao basica
Contetido Conceitos de dispositivos | PMBOK Numeros Conceitos
trabalhado fisicos de maquinas binérios relacionados a

computacionais; montagem e
Processador; manuten¢do dos
Memoéria RAM; hardwares a saber:
HD; memoria RAM,

Fonte de alimentacio;
Pendrive;

Sistema de numeracéo de
base bindria e decimal e
respectivas conversoes.

processador, chipset,
HD, fonte de
alimentagdo, bateria,
dissipador de calor,
leitor e

Gravador DVD e CD,
bateria CMOS e placa
de wi-fi.

Fonte: O autor
3. Fundamentacao teérica

Os jogos educacionais possibilitam e motivam o conhecimento através da
interacdo, desenvolvendo capacidades cognitivas e a coordenacdo motora (Calisto,
Barbosa, Silva, 2010).Um jogo educacional € um exercicio ludico, que procura mais do
que somente divertir os seus usudrios. O objetivo do jogo educacional € promover a
aprendizagem ou aperfeicoar o desenvolvimento de habilidades e competéncias, de
forma leve e atrativa. Nessa percepg¢do, os jogos educacionais sdo artefatos que instigam
os alunos, ajudando no aprendizado, sendo um atrativo para as criangas, 0s jovens €
também adultos.

z

A escola é um ambiente em que a crianga ou adolescente deve adquirir
conhecimentos e habilidades. Portanto, os jogos educacionais sdo usados com esses
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objetivos, de interacdo e desafios. Sdo considerados ambientes de aprendizagem que ndo
fornecem o conteddo diretamente ao aluno, mas que se utilizam do cognitivismo, ou
seja, o aluno aprende através da busca, da descoberta e do raciocinio (Boots, Strobel,
2013).

O jogo pode se tornar um grande parceiro no trabalho pedagdgico,
proporcionando a evolucdo do aluno, a sua aprendizagem e a construcdo de
conhecimentos que realmente tenham significado para ele. Os jogos sdo implementados
a partir de um conjunto de regras, que deverdo ser seguidas pelos jogadores, com o
objetivo de proporcionar os jogos mais seguros e eficazes (Silva, 2010).

Desde o inicio da criagdo dos jogos, eles se dividiram em diferentes géneros e
subgéneros, em que o gé€nero € considerado a acdo, e o subgénero acdo/aventura
(Raphael,Pablo, 2021). Acdo/Aventura deve ser o gé€nero mais abrangente de todos,
além de terem diversos subconjuntos. Muitos jogos atuais sdo do género de Ac¢do (ou
Aventura), nos quais o jogador deve guiar um personagem por um mapa e coletar itens,
realizar missOes, matar inimigos em tempo real ou, simplesmente, chegar a um
determinado local.

Os jogos de tabuleiro utilizam as superficies pré-marcadas como o xadrez e a
dama, com desenhos ou marcacdes de acordo com as regras compreendidas em cada
jogo especifico. Os primeiros jogos de tabuleiro representavam uma batalha entre dois
exércitos, e a maioria dos jogos de tabuleiro modernos ainda sdo baseados em derrotar
os jogadores adversdrios. Esses jogos t€m como objetivos desenvolver o raciocinio, a
memoria, a atengdo, a elaboracdo de processos estratégicos, concentracdo, além de
facilitar a transposi¢cdo de questdes para a vida, levando a crianca, o adolescente a
aprender que existem momentos que necessitam de regras, de estratégias para buscar um
objetivo e de motivacdo para alcangé-los.

No entanto, cada jogo tem sua caracteristica, particularidade, dificuldade e
objetivo, cabendo ao instrutor, professor, pais e/ou adultos que convivam com criangas,
ou adolescentes, adaptar e adequar cada jogo a situacio e propésitos diferenciados. E
importante que os professores estejam familiarizados com os jogos que vao usar,
estabelecam os objetivos de aprendizagem e planejem as estratégias pedagdgicas que

serdo adotadas durante o uso dos jogos.
3.1- Role Playing Game ou jogo de representacao de papéis (RPG)

RPG € uma sigla em inglés que pode ser traduzida como “Jogo de Interpretacao
de Papéis” ou “Jogo de Interpretacio de Personagens”, em que a colaboracdo e a
criatividade sdo primordiais para o desenvolvimento do jogo. Conforme Bittencourt e
Giraffa (2003), existem o RPG de mesa (Tabletop role-playing game), RPG de acdo
viva( Live action role-playing game) e o RPG digital (Computer role-playing game), no
de mesa os jogadores vivenciam presencialmente a narrativa de uma historia que deve
ser interpretada por eles; j4 no acdo viva os jogadores vivenciam os personagens, no
digital esta mediacao € realizada pelo computador.

3.1.2 Caracteristicas do RPG

Em qualquer modalidade de RPG de mesa e de agdo viva, as histdrias sao
guiadas por um jogador denominado de “narrador” ou “mestre”, que vai explicando o
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desenrolar da trama, descreve os cendrios, controla os inimigos que outros jogadores
enfrentam, dentre outras acdes. Existem RPGs de todos os tipos, como por exemplo, de
fantasia medieval, terror, de viagens espaciais, cendrios histéricos. Para se jogar RPG ¢é
necessario trés elementos: sistema de regras, narrativa e jogadores.

O RPG de mesa existe desde os anos 80 e se popularizou ao redor do mundo.
Com o passar dos anos surgiram novos mecanismos de sistema de RPG. Podemos dizer
que o pai do RPG de mesa foi de Dungeons & Dragons®, décadas apGs sua primeira
edi¢do, que fol no ano de 1947. Dungeons & Dragons ja estd em sua 5 edi¢do (até a
data de publicacdo deste artigo). Para jogar um RPG de mesa € preciso de alguns itens,
como, livros, dados multifacetados, ldpis e papel.

O RPG digital é um género em que o jogador controla as a¢des de um ou mais
personagens inseridos em um mundo bem definido, incorporando elementos dos RPGs
tradicionais, compartilhando geralmente do mesmo vocabuldrio, ambientacdes e
mecanicas de jogo, como HP (Health Points - Pontos de Vida), o MP (Magic/Mana
Points - Pontos de Magia), Ataque, Defesa, Forca, Carisma, Agilidade e Inteligéncia.

A modalidade de RPG de acdo viva consiste em os jogadores apresentarem
fisicamente seus proprios personagens. Nessa modalidade os jogadores ndo precisam de
tabuleiros ou dados; eles utilizam fantasias para se caracterizar como 0s personagens.
Durante a partida os jogadores sdo chamados pelo nome que escolherem para o
personagem no qual ele esta caracterizado, a ambientacdo do jogo € escolhida a partir da
trama do jogo, as regras do jogo sdo criadas pelo mestre, e os demais jogadores devem
obedecer.

4. Apresentacao do jogo GameTech

Para criagdo do GameTech foi utilizado um processo composto por 8 etapas,
conforme apresentado na figura 1.

Fig 01 - Etapas do processo de criagdo do GameTech

1° Passo
Definigao dos contelidos
abordados no jogo

5° Passo
Validagao do banco de
dados das questoes

2° Passo
Elaboragao da narrativa
do jogo

6° Passo
Etapa de construgdo do
manual e guia do
professor

Fonte

* Dungeons & Dragons :

Dungeons & Dragons

3° Passo
Criagao do sistema de
jogabilidade

7° Passo
-Especificagdo de
instrumentos para coleta
de dados

: Autor

4° Passo
Criagao do design

8° Passo
Aplicagao do jogo


https://dnd.wizards.com/

Na primeira etapa foi definido quais conteddos seriam trabalhados; escolhemos
trabalhar com o eixo mundo digital, que € apresentado no documento da SBC (SBC.
Diretrizes para ensino de Computacdo na Educacdo Badsica, 2017) como “A
compreensdo do mundo digital € importante para que o estudante possa se apropriar dos
processos que ocorrem no mundo, tanto digital quanto real, podendo compreender e
criticar tendéncias, sendo ativo neste cendrio. Para uma compreensdo estruturada do
mundo digital, e ndo apenas efémera e permeada de tecnologias, identificam-se 3 pilares
principais, chamados codifica¢do, processamento e distribui¢ao” (SBC, Diretrizes para
ensino de Computacdo na Educacdo Bésica, p.5). Os 3 pilares(Codificagdo,
processamento e distribui¢do) do eixo mundo digital estdo representados na figura 2.

Fig 02- Conceitos do eixo Mundo Digital no Ensino Fundamental

Dados: Codificago da informago "' “‘"““"'::h. da Informac

HARDWARE E
SOFTWARE

TRANSMISSAC
DE DADOS E
REDES

ARMAZENAMENTO
INTERNET DE DADOS

Redes e internet: Distribuicao e protecao da informacao

PROTEGAD DE ey
DADOS

Anos Finai

Fonte: SBC, Diretrizes para ensino de computacio na educacio, 2017

Importante destacar quando esse trabalho comegou a ser desenvolvido, a
disciplina de computacdo ainda ndo tinha sido implementada pela BNCC, mais as
escolas de ensino médio/técnico, nos cursos da drea da computacdo, possuiam
disciplinas de arquitetura de computador nas suas grades curriculares, fazendo com que
a SBC ainda seja vélida no decorrente deste trabalho.

4.1. Conteudos do GameTech

O GameTech abordou 2 dessas competéncias do mundo digital, a codificagcdo e o
processamento. Os conteidos foram distribuidos em dois tabuleiros, na seguinte forma:
O tabuleiro da fase 1 abordando os conteidos de conversdo de sistema bindrio e as
quatros operacdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Em relacdo as
conversdes o GameTech aborda as seguintes: Bindrio para decimal, decimal para
bindrio, octal para decimal, decimal para octal, octal para bindrio, bindrio para decimal,
hexadecimal para decimal, decimal para hexadecimal, hexadecimal para bindrio e
bindrio para hexadecimal.



O Tabuleiro da fase 2 trabalha os conteidos de Hardware e software:
(Diferenciar hardware (componentes fisicos) e software (programas que fornecem as
instrucdes para o hardware). O conteudo de uso de dispositivos computacionais:
(Nomear dispositivos capazes de computador (desktop, notebook, tablet, smartphone e
etc.) e identificar e descrever a funcdo de dispositivos de entrada e saida (monitor,
teclado, mouse, impressora, microfone, etc.). Ainda aborda o contetido de Arquitetura
basica de computadores: (Identificar os componentes basicos de um computador
(dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento). (Arquiteturas RISC x
CISC), (Barramentos), (Hierarquia de Memoérias), (Modos de Enderecamento),
(Organizacao do Processador), (Unidade Central de Processamento).

4.2 Elaboracio da narrativa

Na segunda etapa do processo de criagdo do jogo, iniciou-se a elaboragdo de sua
narrativa. O primeiro passo foi definir qual seria o objetivo do jogador: enfrentar todos
os personagens ndo jogdveis (NPCs)*, coletar as moedas e se equipar, para poder
enfrentar o vilao do campo, no fim resgatar a joia da vida e passar para a préxima etapa.

Depois de especificado o objetivo do jogador, foi iniciado a criag@o da histéria,
que consiste na existéncia de um(a) her6i ou heroina que € convocado(a) para ajudar o
mundo Cyber a se livrar das forcas do mal. Para salvar o mundo o jogador terd que
enfrentar cada vildo de campo’ para libertar as cidades. O jogador serd guiado pelo
mestre que fard a leitura dos guias da histdria do jogo.

O jogo estd dividido em dois tabuleiros, cada tabuleiro possui uma histéria que
se interligam, cada tabuleiro representa uma cidade do mundo Cyber. A historia do
primeiro tabuleiro se passa na cidade Binary Digit Town, comandada pelo vildo Binary,
que estd danificando o processamento 16gico do mundo Cyber e consequentemente
afetando o mundo humano.

A histéria do segundo tabuleiro € na cidade Gear City, que estd sob comando do
Machine King, uma mdaquina que sO pensa em poder, € com sua obsessdo acabou
danificando todo hardware e software do mudo Cyber.

4.3 Jogabilidade

A terceira etapa foi a de especificagdo da jogabilidade. Foi feita uma lista com
algumas perguntas, tais como: Quantas “casas” o jogo terd? Qual sistema de jogo o
GameTech ird seguir? Serd um jogo para apenas um jogador? Utilizard um dado normal
ou modificado? Quais as opg¢des de personagens o jogo ird disponibilizar?

Cada tabuleiro® possui 35 casas, um bom nimero para ndo deixar o jogo tdo
longo e cansativo. O primeiro tabuleiro possui 4 NPCs, o segundo possui 3
NPCs,quando o jogador para ou passa por uma casa especial de NPC, € iniciado uma
disputa(batalha, desafio) o qual sé é permitido o avango apds vitéria do confronto. Os
tabuleiros apresentam marcacoes dos guias, quando o jogador chegar na casa onde tiver
a marcacgdo, o mestre devera ler o guia indicado.

* Link para os NPCs NPCs
* Vildes de Campo Vildes
® Link para tabuleiros Tabuleiro


https://drive.google.com/drive/folders/1MRwqFLf1dnLnBoo3a5C39DYrZW5ODmDq?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1FMqFyAfEYPcE4ZIULXT2aCWIvtHbu1ka?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1brgbMLXRVBEzJesZklxFSNHm1Cz9KNaJ?usp=sharing

Decidimos usar dados convencionais (dados de 6 lados), e foi decidido fazer o
jogo com dois protagonistas,” Lotto e Khorrina. Lotto € o personagem que protagoniza a
versdo masculina do jogo, e Khorrina a protagonista da versdo feminina, percebemos
que o GameTech se encaixava na categoria RPG de mesa, pois 0 jogo apresenta o
seguinte sistema de jogo:

O jogo deve ser jogado por dois jogadores, sendo um o jogador principal e o
outro o mestre. O papel do mestre é conduzir o jogador até o final do jogo, controlando
o fluxo do jogo, lendo os guias8 de historias, as cartas desafios, os NPCs e vilges. O
quadro 02 apresenta o fluxo do jogo.

QUADRO 02- FLUXO DO JOGO

Fluxo do jogo

1
O jogo inicia com os jogadores decidindo qual posi¢ao assumir, herdi ou mestre.

2
O mestre inicia o jogo fazendo a leitura do guia, apds a leitura o jogador que controla o herdi,
joga o dado.

3 O her6i andard sobre o tabuleiro pela numeragio que o dado indicar.

4
Cada casa que o her6i chegar, o mestre ird puxar uma carta desafio, o herdi deve responder a
pergunta corretamente para permanecer na casa indicada pelo dado, caso ele erre a pergunta,
deve retornar para a casa na qual ele se encontrava anteriormente.

5
Ao responder as perguntas corretamente, o jogador coletard bytes (moedas) que posteriormente
ele usara para comprar itens, a vitéria em cima dos NPCs tem valor de bonificagdo dobrada.

6
Antes do chefe de campo, o heréi deve comprar os equipamentos, para enfrentar o vildo.

7
A batalha contra o chefe de campo acontece por turnos. O mestre puxa uma carta para o herdi
responder, caso ele acerte, ele inflige o dano de vida equivalente ao poder de ataque da sua arma,
caso ele erre, o dano volta para ele, o efeito do dano pode ser diminuido caso ele esteja equipado
com algum item de defesa. Ambos personagens tem uma vida que equivale a 30 pontos, o
vencedor é declarado quando um dos dois zerar os pontos de vidas.

Fonte : O Autor

" Protagonistas Herdis
8 Guias : Guias


https://drive.google.com/drive/folders/1PzgVxW0eWh0MTmYTTX1TAeGUBYgsja3P?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1LXDadmVRbjDqqnbazWGUU3uju-H6lbTS?usp=sharing

Para o jogador principal avancar € preciso que ele jogue o dado, e avance com o
personagem a quantidade de casas apontadas pelo dado, ao chegar na casa indicada, o
mestre puxard uma carta desafio, que serd lida pelo mesmo, caso o jogador erre a
resposta da carta, ele retornard para casa na qual estava na rodada anterior. O quadro 03
apresenta todos os elementos do jogo.

QUADRO 03- ELEMENTOS DO JOGO

Elementos do jogo

2 Hero6is

2 Viloes

140 Cartas desafios (70 por cada tabuleiro)

6 Itens de equipamentos ( 3 de ataque e 3 de defesas)

1 Dado convencional

100 Bytes (moedas)

Fonte : O Autor

O jogo possui 140 cartas desafios’, 70 cartas para cada tabuleiro. As cartas
desafios apresentam a seguinte estrutura: i) um enunciado da questdo ii) abaixo do
enunciado ela dispde de 3 alternativas iii) das 3 alternativas, duas estdo erradas e uma,
estd correta, as alternativas erradas estdo na cor vermelha, ja a alternativa correta, serd
apresentada na cor verde.

Para cada carta respondida corretamente o herdi serd bonificado com uma moeda
de valor 5 bytes, para cada vitoria do her6i em cima dos NPCs o valor da bonificacdo é
dobrada ou seja, um valor de 10 bytes.

O jogador precisa coletar moedas'® para conseguir comprar equipamentos'' de
ataque e defesa. Os equipamentos serdo utilizados na batalha contra os chefes, cada item
tem um custo de moeda, e um nivel de poder de ataque e defesa. O jogo disponibiliza os
seguintes itens de equipamento conforme quadro 04.

Quadro 04 - Tabela de Equipamentos

Ataque Nivel de poder | Defesa Nivel de Custo de
defesa moeda

Lanca 2 Capa 5 10

Machado 4 Escudo 10 15

Espada 5 Armadura 15 20

° Cartas desafios Cartas desafios

19 Moeda Moeda

" Equipamento Equipamentos

Fonte : O Autor
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O sistema de batalha ocorre por turnos, tanto o jogador quanto o chefe terdo 30
pontos de vida correspondentes. Para o jogador infligir danos de vida ao chefe terd que
responder as cartas desafios corretamente, caso erre o dano voltard para o jogador. O
jogador tem de inicio O (zero) pontos de forca, para aumentar sua forca ele deve
comprar os equipamentos, cada equipamento podera ser utilizado 5 vezes.

4.4 Criacao do Design

Na quarta etapa foi desenvolvido o design para a criagdo dos herdis, vildes e
tabuleiros. Os heréis foram inspirados nos animes Dragon Ball Z"> e Mega Man", os
vildes nos personagens do anime Digimon'*. O modelo das cartas foi baseado no jogo
Yu-Gi-Oh" e o tabuleiro no jogo Perguntados Aventura'®.

4.5 Validacao das cartas desafios

O quinto passo foi a validagdo do banco de dados das questdes'’ que estdo
presentes nas cartas desafios, algumas questdes foram retiradas de sites da internet de
simulacdes de concursos, outras foram adaptadas, e a validacdo das questdes se deu pelo
Doutor em Engenharia Elétrica e de Computa¢do da Universidade Federal da Paraiba.
Também foram analisadas por um professor de computacdo do ECIT da cidade de
Guarabira-PB, para verificar se o nivel das questdes estavam adequadas com as turmas.

4.6 Construcao do Manual e do Guia do Professor

A sexta etapa foi a elabora¢do do manual do jogo'®. O manual foi organizado em
8 secodes: Elementos do jogo, conteido do jogo, fluxo do jogo, cartas desafios,
bonificacdo, loja, batalha e fim do jogo.

Também foi elaborado um manual do professor,” onde estio contidas as
informacdes na qual ele usard para se orientar na aplicacdo e condu¢do do jogo. Neste
manual também constam as competéncias e habilidades da BNCC que estdo sendo
trabalhadas ao decorrer do jogo.

4.7 -Especificacao de instrumentos para coleta de dados

Durante o processo de avaliacdo do jogo foram utilizados trés instrumentos para
coleta de dados (Quadro 5). O primeiro instrumento, foi o questiondrio de perfil do
jogador®, que tinha como objetivo identificar o perfil dos participantes da oficina e a
familiaridade dos participantes com jogos. O segundo questiondrio foi para detectar o
quanto esses alunos possuem aparelhos tecnoldgicos e jogos dentro dos seus lares. O

"2 Dragon Ball Z : DRAGON BALL OFFICIAL SITE

'3 Mega Man : htips://www.megaman.com.br/

" Digimon : Z 2BV x 7

'3 Yu-Gi-Oh Yugioh

!¢ Perguntados Aventura Preguntados Aventura — Apps no Google Play
" Banco de dados das questdes Banco de dados das guestdes

'8 Manual do jogo Manual

' Manual do professor manual do professor

% Questiondrio do perfil dos participantes : Perfil do jogador
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https://en.dragon-ball-official.com/

terceiro questiondrio foi o de avaliacdo do jogo criado a partir do questiondrio de Savi *'
por Pereira Netto (2017). Todos os dados podem ser acessados online*

QUADRO 05- INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Instrumentos Objetivo
Questiondrio do perfil de jogador Identificar o perfil dos participantes da oficina
Questiondrio socioecondmico Identificar as condi¢des sociais nas quais os

participantes da oficina se enquadra

Questiondrio Savi Coletar a percepgdo dos alunos sobre o jogo

Fonte: O Autor

O modelo de questionério Savi et al. (2011) foi concebido com a finalidade de
avaliar jogos educacionais. O modelo busca avaliar os jogos a partir de trés aspectos: (1)
motivacdo e engajamento dos jogadores para utilizar o jogo; (2) a experi€ncia que o
jogo proporciona aos jogadores (por exemplo, é divertido); e (3) a percepcdo dos
jogadores sobre o aprendizado do conteido, ou seja, o quanto os alunos acham que
estdo aprendendo durante o jogo. Podemos observar melhor as dimensdes de Savi
no quadro 06 a seguir.

FIGURA 03 - DIMENSOES DO QUESTIONARIO SAVI PARA AVALIACAO DE JOGOS
EDUCACIONAIS

! Question4rio adaptado de Savi Questionario Savi
2 Graficos do perfil dos participantes: Graficos do perfil do aluno
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https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1wS73c1rpMnTaRgpqU7YfRhGo5Nzgh_qp
https://drive.google.com/drive/folders/1TmHHop_oNqjEDW9h2w-PLbRNg9nXHx-_?usp=sharing

MOTIVACAO

Atencio

- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturon minha
atengin.

- () design da interface do jogo € atracnte.

Releviincia

- Ficow claro para mim como o conteddo do jogo estd
relacionado com coisas que e ji sabia.

- Eu gosiei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o
assunto abordedo por ele.

- ¥ contetido do jogo & relevante para meus interesses.

- Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas gue ji
vi, fiz ou pensei.

- O comtetido do jogo serd Gt para mim.

Confianca

- ¥ jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

- (¥ jogo tinha tanta informaecio gue foi dificil identificar ¢
lembrar dos pontos importantes

- ) contetdo do jogo € tdo abstrato que foi dificil manter a
stengio nele.

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu nio consegui entender uma boa parcela do material do
Jogo.

Satisfacio
- Completar os exercicios do jogo me deu wm sentimento de
realizagio.

Eu aprendi algumas coisas com o jogoe gue foram

surpreendentes ou inesperadas.

- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou owtros
comentino do jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo
meu esforgo.

- Eu me senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Imersio

- Eu nio percebi o tempo passar enguanto jogave.

- Eu perdi a consciéncia do gue estava a0 meu redor enguanto
jogava

- Me sentl mais no ambiente do jogo do que no mundo real.
- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

Desafio
- Eu gostei do jogo e nio me senti ansioso ou entediado.

- (0 jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

-Minhas habilidades
superagio dos desafios
- 0 jogo oferece novos desafios num ritmo aproprisdo.

- Este jogo & sdequadamente desafiador para mim, as tarefas
ndo s&e muito ficeis nem muito dificeis.

melhoraram  gradualmente com  a

Habilidade / Competéncia

- Me senti bem sucedido.

- Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

- Me senti competente.

- Senti gue estava tendo progresso durante o desenmlar do jogo.

Interacio Social

- Senti que estava colaborando com outros colegas.

- A colaboracio no jogo ajuda a sprendizagem.

- [0 jogo suporta a interagio social entre os jogadores.

Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempso.

- Quando interrompido, fiquel desspontado que o jogo tinha
- Eu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

- Achei o jogo meio parado.

CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mals  informagdes
relacionadas a0 tema apresentado no jogo.

- Depois do joge consigo compreender melhor os femas
apresentados no jogo.

- Depois do jogo sinto gue consigo aplicar melhor os temas
relacionados com o jogo.

Fonte : Savi et al, 2011.

O questionario foi aplicado utilizando uma escala de 1 a 5, onde (1) indica
discordancia forte, (2) discordancia, (3) nem concorda e nem discorda, (4) concordancia
e (5) concordancia forte.

Vale ressaltar que o principio desse trabalho € apresentar o concepg¢do e criagdao
de um jogo de pds aprendizagem, as aplicacdes feitas foram apenas para dar um norte
na jogabilidade do jogo.

4.8 Aplicacao do jogo

A oitava etapa foi a aplicagdo do jogo na Escola Cidada Integral Técnica de
Guarabira Dom Marcelo Pinto Carvalheira, na cidade de Guarabira- PB. A escola em
questdo foi escolhida por ser a mais proxima da regido do brejo a oferecer o curso
técnico de informatica.
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A aplicacdo aconteceu em dois momentos, na data de 24.03.2022, ocorreu a
primeira aplicagdo na qual vamos nomear de aplica¢do piloto™, esse piloto foi testado
com 6 alunos. A segunda aplicacdo foi no dia 19.05.2022 com alunos do segundo ano
do ensino médio/técnico da disciplina de banco de dados, com um total de 24 alunos,
sob a supervisdo do professor da matéria de informatica.

A escola oferece 3 cursos técnicos que sdo informdtica, andlises clinicas e
agroecologia, todos esses cursos sdo ofertados a partir do primeiro ano do ensino médio.
A ECIT Dom Marcelo conta com acessibilidade para alunos cadeirantes, além disso as
dependéncias da escola sdo, sanitirio masculino e feminino, biblioteca, cozinha,
laboratdrio de informatica com 40 maquinas para os alunos, internet de banda larga,
laboratdrio de ciéncias, sala de leitura, quadra de esporte, sala da diretoria e sala dos
professores. A escola conta com o0s seguintes equipamentos: impressora, copiadora,
retroprojetor/projetor e TV, ela também oferece alimentacdo e 4gua filtrada aos alunos.

Para a aplicacdo da oficina foi feito o planejamento de um roteiro*. O roteiro foi
dividido em 4 etapas, “Apresentacdo do jogo + Aplicacao do questiondario de sondagem
de perfil ”, “Divisdo das equipes”, “Inicio da partida”, “Aplicacdo do questiondrio
avaliativo do jogo”. Tivemos um total de 24 voluntarios para participarem da aplicacdo,
eles foram divididos em duplas, dando um total de 12 equipes.

A oficina iniciou com o pesquisador apresentando o jogo e o motivo no qual eles
estava ministrando a oficina, apds a explicacdo do jogo, os participantes da oficina
responderam o questiondrio perfil dos alunos e questiondrio socioecondmico, ao
finalizar os questiondrios os alunos se dividiram em duplas e escolheram qual funcdo
exerceriam no jogo, foram separados com uma distancia aproximada de 1 metro, para
evitar supostas ajudas entre as equipes. Ao finalizar o jogo, os participantes
responderam um questiondrio para avaliar o jogo.

5-Resultados

5.1 Perfil dos participantes

Os alunos que participaram da oficina, tinham a faixa etéria entre 15 e 17 anos,
estavam no segundo ano médio/técnico de informatica e ja haviam cursado a disciplina
de Arquitetura de Hardware. A partir dos dados coletados do questionario perfil dos
participantes, foram gerados gréificos para andlise conforme o apéndice A.

Todos os participantes da oficina gostavam de jogar, e 71% deles costumavam
jogar pelo menos uma vez por dia. A maior parte (62%) prefere jogar usando
smartphones e apenas 17% afirmou ter preferéncia por jogos ndo digitais. Quando
questionados sobre qual modo preferem jogar, 46% dos participantes responderam que
preferem jogar com os amigos on-line.

Quando foi abordado se eles ja tinham jogado jogos de tabuleiros, tivemos um
total de 87% das respostas para sim, os jogos de tabuleiro também sido os mais

2 Aplicagdo piloto Aplicaciio piloto
* Roteiro Roteiro
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preferidos, obtendo 46% da preferéncia, logo em seguida vem os jogos de cartas com
42%.

Também foi explorada a questdo de qual categorias (Tabuleiro ou cartas) de jogo
eles tém em suas casas, tivemos as seguintes respostas, 46% afirmaram que possuem
jogos de tabuleiros, e 62% responderam que t€m jogos de cartas, podemos considerar
essa diferencga pelo fato dos jogos de cartas serem mais baratas e ficeis de manuseio.

Também foi pedido que eles listassem jogos de tabuleiros que possuiam mais
familiaridade, os jogos citados foram, xadrez (oito vezes), dama (doze vezes), jogo da
vida ®(trés vezes), Banco imobilidrio® (trés vezes), War?’ (duas vezes), resta um (duas
vezes), ludo, suspeito®, cara a cara *e detetive®”, como também os jogos que eles detém
em suas residéncias e podemos observar um padrdo de repeticao com os jogos ja citados
anteriormente, destoando apenas do jogo de dama que é o mais comum nos lares, o
xadrez vem em segundo e jogo da vida em terceiro.

Na questdo que pedia para citar jogos de cartas que eles possuem em casa,
tivemos as seguintes mengdes, baralho (nove vezes), uno’' (seis vezes), yu-gi-oh (quatro
vezes), TCG Pokémon® (quatro vezes), jogo da memoria (duas vezes), Magic™,
vanguard **e Uestop.”

Podemos relacionar os jogos que os alunos possuem/familiaridade com o grafico
09 (conforme o apéndice A) relacionado a (quais dessas categorias de jogos de
tabuleiros vocé mais gosta?) Ao somar as 3 opcdes do grifico (aventuras, histérias e
estratégia), conforme resposta dos alunos, podemos perceber o percentual obtido no
valor de 79%.

Quando perguntados se eles conhecem jogos de RPG de tabuleiro, 37%
responderam que sim, porém apenas 33% dos alunos j4 tinham utilizado jogos de RPG
de tabuleiro. Ao questionar quais jogos de RPG eles ja tinham jogados, tivemos as
mengdes aos jogos, Ordem Paranormal (trés vezes), Tormenta 20 (duas vezes),
Dungeon and Dragons (duas vezes). Vale ressaltar que eles citam os jogos Magic e
vanguard como jogos que eles possuem, mas nao citam como jogos de RPG no qual ja
tiveram experiéncia de jogo, entdo os jogos de RPG podem estar passando
despercebidos na vivéncia dos alunos sem eles perceberem que fazem uso de jogos
desse género.

Questionados sobre a utilizacdo de jogos dentro da sala de aula, aplicada por
professores, tivemos 83% de respostas positivas, as disciplinas citadas que ja utilizaram
jogos dentro da sala de aula foram: matemadtica, informatica, fisica e ciéncias. Podemos

 Jogo da Vida: Aprenda a Como Jogar Jogo da Vida da Brinquedos Estrela

% Banco Imobilidrio: Como Jogar Banco Imobilidrio - Blog da Estrela

% War: Jogo de Tabuleiro War - Loja Grow

% Suspeito: 2866 - Suspeito

* Cara a Cara: Jogo Cara a Cara com Aplicativo - Estrela

¥ Detetive: Como Jogar o Novo Detetive com Realidade Aumentada

3! Uno: Jogo Uno | Diversdo para familia | Copag Loja

2 TCG Pokémon: Pokémon TCG Baralhos. Cartas. Acessérios e Mais - Copag

¥ Magic:Magic: The Gathering

* Vanguard: Card List | Cardfight!! Vanguard Trading Card Game | Official Website

¥ Uestop: UeStop!
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observar que a maioria dos professores que utilizaram jogos nas aulas, sdo de disciplinas
exatas, abrindo excecao apenas para a matéria de ciéncias.

Também foi levantado algumas questdes em relacdo as posses tecnoldgicas que
os alunos possuem dentro dos seus lares, ao questionar aos participantes quais aparelhos
eletrOnicos (citados no questionario) eles possuiam em casa, 69% afirmaram possuir o
smartphone, 16% notebook, 9 % dispdem de computadores de mesa e 6% nenhuma
alternativa. Também foi questionado se eles detém de internet em suas residéncias, 92%
responderam que sim, enquanto 8% responderam que ndo possuem, 0s 92%
responderam que possuem internet em casa, eles utilizam internet banda larga (92%) e
dados méveis (27%).

5.2 Validacao dos tabuleiro

Os resultados obtidos a partir do uso do Game Tech na oficina serdo analisados a
seguir. As avaliagdes individuais por fase, podem ser acessadas online

5.2.1 Motivacao

Na subescala da motivacao, foram analisadas as dimensdes atengao, relevancia e
satisfacdo do modelo ARCS (Keller, 1987). Cada pergunta das dimensdes segue uma
cor, e a quantidade de respostas estd indicada na barra referente a cada questdo. A seguir
sdo apresentados os resultados para cada uma dessas dimensoes.

5.2.1.1. Dimensao de atencao

Refere-se aos incentivos e ensinamentos que os alunos adquirem com a
finalidade do jogo. Os totais de 71% dos alunos afirmaram que o Design do jogo ¢é
atraente, com isto, dd4 mais emog¢do em participar do jogo, onde as notas desse critério
variaram entre 1 e 5. No entanto, 63% dos alunos declararam que a variacdo de
conteidos ajudou a manter a concentracdo no jogo, com o objetivo de melhorar o
desempenho e as notas desse critério variaram entre 1 e 5, e enquanto 64 % dos
participantes afirmam que houve algo interessante no inicio do jogo.

Figura 04- Grafico de Dimensao da Atengdo

36 Resultados por tabuleiro GRAFICOS POR FASE
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GRAFICO DAS QUESTOES DA DIMENSAO DA
ATENCAO

O design do jogo & atraent

m Howve algo inter essante no inicio do jogo gue capturou minha aencdo

Fonte: O Autor

5.2.1.2 Dimensao da relevancia

Esta relacionada a importancia da aplicacdo do jogo. Dentre as afirmacdes, 83%
dos alunos concordam que o conteido do jogo estd conectado com outros
conhecimentos, pois 0 objetivo desse jogo € aprender algo por meio da experi€ncia ou
do raciocinio. Enquanto que 71% dos alunos afirmaram que o conteido do jogo é
importante, pois ele ajuda no ensino/aprendizagem de conhecimentos, € outros 75% dos
alunos concordaram que o conteido do jogo estd adequado ao meu jeito de aprender,
desta forma, usando a interdisciplinaridade em sala de aula.

Figura 05- Grafico da Dimensdes Da Relevancia
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GRAFICO DAS QUESTOES DA DIMENSOES DA
RELEVANCIA

0 conteddo do jogo & relevante para 0s meus nteresses,

0 funcionamento deste jogo esta adeguado a0 meu jeito de gorender.

0 conteldo do jogo esta conectado com outros conhecimentos que el ja possuia

Fonte: O Autor

5.2.1.3 Dimensao da satisfacao

Esta relacionada as emog¢des de modo positivo que o aluno sente ao participar do
jogo. 71% concordam que estdo satisfeitos porque vao ter a oportunidade de praticar os
conhecimentos adquiridos no jogo. Enquanto que 87% concordam que € por causa do
seu esforco pessoal que consegue avangar no jogo.

Figura 06- Grafico das Dimensdes de Satisfagio

GRAFICO DAS DIMENSOES DE SATISFACAO

0

U sarisfeito porque sei que terei oportunidades de utilzar na pratica coisas que aprendi com o

mE por causa do meu esforco pessoal que Consigo avancar No joga.




5.2.2 Experiéncia do usuario

Utilizando a definicdo de Savi et al. (2011) para a experiéncia do usudrio, ele
considera aspectos de aprendizagem, diversdo e prazer dos jogos através de algumas
competéncias das seguintes dimensdes: imersao, diversio e desafio.

5.2.2.1 Dimensao de imersao

A imersdo no jogo tem como propoésito conduzir o jogador para dentro do jogo,
fazendo com que ele participe da histdria e sinta sensacdo que ndo estdo vinculadas a
vida real. Dessa forma, o competidor aperfeicoa a propria interagdo social, tornando o
jogo cooperativo e competitivo. Desta forma, 71% dos alunos concordaram totalmente
que se esqueceram das preocupacdes do mundo real. Enquanto 79% concordaram
totalmente que nio perceberam o tempo passar enquanto estavam jogando.

Figura 07- Grafico da Dimensoes de Imersao

Grafico DAS DIMENSOES DE IMERSAO

a
o

Eu ndo percebi o tempo passar
Enquanto jogava, quando vio jogo acabou.

B Me senti mas no ambiente do jogo do que no mundo res

Fonte: O Autor
5.2.2.2 Dimensao de desafio

Com passar do tempo, surgem novos obstaculos a serem vencidos no jogo, desta
forma torna o jogo mais competitivo. 72% dos participantes afirmam que o jogo é
adequadamente desafiador, no entanto, 79% dos participantes afirmam que o jogo flui
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no ritmo adequado e ndo fica mondtono, onde surgem novos obstdculos, situacdes ou
variacdes de atividades.

Figura 08- Gréfico da Dimensao de Desafio

GRAFICO DA DIMENSAO DE DESAFIO

1

/olui num ritmo adequado e ndofica mondtono— oferece novos obstaculos, situag

desde atividades

Fonte: O Autor

5.2.2.3 Dimensao de diversao

s

E o processo de divertimento, passatempo, recreacdo, pois todo mundo precisa
brincar para ser feliz. A inteligéncia de viver momentos leves, de puro prazer
restabelece a energia de viver. Esta € a finalidade dos jogos, proporcionar momentos de
felicidade. Sendo assim, 83% dos participantes afirmam que se divertiram com o jogo.
No entanto, 83% afirmaram que recomendariam este jogo para os seus amigos, € 79 %
dos participantes afirmam que gostariam de utiliza-lo novamente.
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Figura 09- Grafico da Dimensao de Diversao

Grafico DA DIMENSAO DE DIVERSAO
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B Gostar ia de utilear este jogo novamente

Fonte: O Autor
5.3 Percepc¢ao dos alunos participantes

Todos os participantes da oficina responderam o questiondrio adaptado de Savi e
por fim, foi pedido que eles listassem pontos positivos e negativos do jogo, bem como
melhorias e sugestdes. Dentre os pontos positivos podemos destacar as seguintes falas:

“ O jogo tem um visual bonito e facil de entender”;
“ Serve como revisao dos conteddos passados’;

“ O jogo prendeu minha atencdo, sempre ficava curiosa para saber o que iria
acontecer com Khorrina”;

“ Estimula bem o ensino’’;
“Tem uma pegada moderna, mesmo sendo um jogo de tabuleiro”;
“Nao fica mon6tono, nos deixa bastante curiosos para o proximo NPCs”.

A partir destes relatos podemos observar que o jogo, no contexto avaliado,
cumpriu sua finalidade como Material Instrucional de pds aprendizagem. A partir da
observacdo do pesquisador, foi possivel identificar que a narrativa, herdis, vildes, e o
sistema de batalha ajudaram os alunos a se manterem engajados durante o uso do jogo.
Também foi bastante elogiado o design do jogo de tabuleiro, tais quais os personagens e
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o tabuleiro em si. Devido a essa percepc¢do dos alunos, o jogo GameTech teve total
aceitagdo pelos alunos.

Os pontos negativos apresentados pelos alunos e as sugestdes de mudancas que
eles fizeram em relagdo ao jogo, foram selecionadas algumas respostas, que serdo
apresentadas a seguir:

“Mais classes de personagens (mago, elfo, cacador, ninja)”;
(13 b : ~ 99

‘Adicionar mais op¢Oes de armas, € com um custo menor’;
“ Melhorar o manual, muito longo e pouco ilustrativo”;

“ Adicionar mais casas ao tabuleiro, € aumentar mais o tamanho do nimero que
representa a casa’’;

“ Adicionar um placar de vida ao mestre final, para que possa ser feita a
subtracdo dos pontos de vida” .

A partir dos relatos dos alunos e das observacdes das partidas, notou-se que a
leitura do manual se torna cansativa, pois ele € muito longo, a limita¢do de classes de
personagens foi muito questionada pelos alunos, por diversas vezes pude ouvir alunos
querendo jogar com outros tipos de personagens. Na hora da batalha do mestre de
campo, os alunos tiveram um pouco de dificuldades de lembrar quantos pontos ja
tinham sido deferidos ao mestre e quanto de danos eles ja tinham recebidos.

Com essas observacdes e relatos dos alunos, € necessirio fazer algumas
mudancas para o melhor aproveitamento da jogabilidade que o jogo ja possui.

5.4 Discussao dos Resultados

O jogo foi aplicado em uma aula com o tempo de 60 minutos, ao observar o
tempo de jogo em cada tabuleiro, percebemos que o tabuleiro 01, levou em média 50
minutos para ser finalizado, enquanto o tabuleiro 02 precisou em média de 35 minutos.
Isso pode ter acontecido devido ao fato do tabuleiro 01 possuir desafios que envolvem
calculos, exigindo do aluno mais tempo para chegar as resolu¢des das questdes, em
contraponto o tabuleiro 02, tem desafios mais tedricos.

Das seis duplas que jogaram o tabuleiro 01 do GameTech, 4 conseguiram
finalizar o jogo. Essas duplas que finalizaram fizeram uso de artefatos como tabela de
conversdo para resolver as cartas desafios. As duplas que nao finalizaram tiveram
dificuldades na resolugao das questdes, por ndo lembrar de como executar os célculos
das conversdes. No segundo tabuleiro todas as 6 duplas conseguiram concluir até o
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término da oficina. O segundo tabuleiro por possuir questdes mais fdceis por ndo
precisar executar calculos, tem um tempo de jogo menor.

Como o RPG se mostrou ser desconhecido para grande parte dos estudantes que
participaram da oficina, podemos utilizar como estratégia didatica o artificio do
desconhecido para estimular o aprendizado através do RPG, além de apresentar uma
nova cultura de jogos aos estudantes, contribuindo com a formagao cultural e intelectual
através das teorias, pesquisas e artes apresentadas em seu conteudo, o desenvolvimento
de habilidades intelectuais e a assimilagdo de contetdos por parte dos alunos, com o
objetivo de desenvolver a concentracio e as habilidades cognitivas ligadas a conteudos
que devem ser desenvolvidos pelos professores em suas aulas.

Consideracoes Finais

A partir da andlise dos dados obtidos dos alunos que participaram das oficinas,
foi possivel concluir que o jogo GameTech atende o seu propdsito que é ser um objeto
de pos aprendizagem para os conteidos de sistema numérico e arquitetura dos
computadores.

Com as observacdes realizadas, chegamos a conclusdao que o jogo pode ser de grande
ajuda para os alunos como recurso pedagdgico para revisao de contetidos ja ministrados
em sala de aula. Ao utilizar o jogo eles se sentiram instigados a concluir os desafios,
promovendo nos alunos um momento de aprendizado dos contetdos, além de
proporcionar uma experiéncia de trabalho em dupla entre os usudrios.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a criacdo de novos herdis, com classes
diferentes como mago, arqueiro, elfo dentre outros. Um novo arsenal de armas com um
preco menor, e atribuindo efeitos a cada armas. A reestruturacdo do manual com
ilustracdes ou até mesmo um pitch’’ explicando o jogo (caso o jogo seja utilizado em
uma sala equipada com reprodu¢do de midia). Adicionar um placar fisico de vida para
cada vildo e acrescentar uma terceira fase ao jogo, abordado os contetidos de sistema
operacional. Assim como também, elaborar um questiondrio préprio para avaliar o jogo
em contextos diferentes e rever algumas questdes do tabuleiro 01.
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Apendice A * PERFIL DOS ALUNOS?* ( Graficos com dados dos participantes)
GRAFICO 1. Vocé gosta de jogar?

100% dos participantes afirmaram que gostam de jogar, pois o jogo estimula a
capacidade de raciocinio e de competitividade.

GRAFICO 2. Com qual frequéncia vocé costuma jogar?

71% dos participantes afirmaram que costumam jogar uma vez por dia. 21% dos
participantes afirmaram que costumam jogar uma vez por semana, e 8% afirmaram que
jogam uma vez por més.

GRAFICO 3. Vocé prefere jogar?

62% dos participantes afirmaram que preferem jogar no Smartphone. 13%
afirmaram que preferem jogar, usando o console de videogame, 8% afirmaram que
preferem jogar usando o computador e 17% afirmaram que preferem jogar que ndo seja
digitais.

GRAFICO 4. Vocé prefere jogar?

25% dos participantes afirmaram que preferem jogar sozinho, enquanto que 46
% preferem jogar com os amigos on-line e 29% preferem jogar com os amigos todos
reunidos no mesmo local.

GRAFICO 5. Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro?

87% dos participantes afirmaram sim, que ja jogou algum jogo de tabuleiro, e
13% afirmaram que ndo jogou.

GRAFICO 6. Vocé conhece jogos no estilo RPG?

37% dos participantes afirmaram que sim, e 63% afirmaram que néo.
GRAFICO 7. Vocé ja jogou jogos de RPG em tabuleiro?

33% dos participantes afirmaram que sim, e 67% afirmaram que néo.
GRAFICO 8. Qual seu tipo de formato preferido de jogo?

42% dos participantes afirmaram que preferem o jogo de cartas. 46% preferem o
jogo de tabuleiros, e 12% preferem outros tipos de jogos.
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GRAFICO 9. Quais dessas categorias de jogos de tabuleiros vocé mais gosta?

29% dos participantes afirmaram que gostam dos jogos de aventuras. 13% dos
jogos de detetives. 29% dos jogos de histdrias, 21% afirmaram que gostam dos jogos de
estratégia e 8% afirmaram que gostam de outros tipos de jogos.

GRAFICO 10.  Algum professor seu ji usou jogos em sala de aula?
83% dos participantes afirmaram que sim, e 17% afirmaram que ndo.

Para as questOes abertas que pedimos que eles listassem jogos de tabuleiros que
possuiam mais familiaridade, os jogos citados foram, xadrez (oito vezes ), dama(doze
vezes), Jogo da vida(trés vezes), Banco imobilidrio (trés vezes), War(duas vezes), resta
um(duas vezes), ludo, suspeito, cara a cara e detetive (uma vez).

Na questdo que pedia para citar jogos de RPGs que eles ja tinham jogado,
tivemos trés mengodes ao jogo Ordem Paranormal, trés a Tormenta 20 e duas citacdes ao
jogo Dungeon and Dragons. Quando foi pedido para eles responderem quais disciplinas
j4 tinham utilizado jogos na sala de aula, as disciplinas citadas foram, matematica,
informatica, fisica e ciéncias.

Junto com questiondrio do perfil do jogador, também foi aplicado um
questiondrio socioecondmico, com a finalidade de saber se os alunos que estavam
participando da oficina tinham em seus lares algum contato com aparelhos
computacionais e internet. Com os dados obtidos tivemos as seguintes avaliacoes.

GRAFICO 11 Quais aparelhos eletrdnicos citados abaixo vocé possui?

69 % dos participantes afirmaram que possuem smartphone. 16% dos
participantes afirmaram que tem notebook em suas casas. 9% dos entrevistados dispdem
de computadores de mesa , e 6% afirmaram ndo terem nenhuma das opgdes.

GRAFICO 12 Vocé possui internet em casa?

92% dos participantes afirmam terem em suas casas internet, enquanto 8% nio
possuem.

GRAFICO 13 Qual o tipo da sua internet ?

73% dos participantes detém internet de banda larga em suas casas, e 27%
utilizam dados moveis(internet de operadora).

GRAFICO 14 Vocé possui algum jogo de tabuleiro na sua casa?

46% dos entrevistados afirmam que possuem jogos de tabuleiro nas suas
residéncias, enquanto 54% responderam que ndo possuem esse objeto em suas casas.

GRAFICO 15 Vocé possui algum jogo de cartas na sua casa?
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62% das respostas afirmaram que os alunos em suas residéncias possuem jogos
de cartas, enquanto apenas 38% nao possuem esse tipo de jogo em seus lares.

Para as questdes abertas do questiondrio socioecondmico pedimos que eles
listassem jogos de tabuleiros que ele possui em suas casas, os jogos citados foram,
xadrez(cinco vezes), dama(oito vezes), Jogo da vida(trés vezes), Banco imobilidrio(uma
vez), resta um(duas vezes), ludo, suspeito,cara a cara, war e detective (uma vez).

Na questdo que pedia para citar jogos de cartas que eles possuem em casa,
tivemos as seguintes mengoes, baralho(nove), uno(seis), yu-gi-oh(quatro), TCG
Pokemon(quatro), jogo da memoria(dois), magic,vanguard e uestop

Apéndice B - Resultados do Estudo Piloto

Essa secao apresenta os resultados de uma primeira avaliacdo do tabuleiro 01 do
jogo GameTech.

Perfil dos participantes do estudo piloto

Os alunos que participaram da oficina, tinham a faixa etdria que variava entre 15
e 17 anos, estavam no segundo ano médio/técnico e eram estudantes da disciplina de
informética. Com os dados coletados do questiondrio perfil dos participantes, foram
gerados gréficos e posteriormente andlises destes graficos, com essas andlises chegamos
as seguintes conclusoes.

GRAFICO 1. Vocé gosta de jogar?

100% dos participantes afirmaram que gostam de jogar, pois o jogo estimula a
capacidade de raciocinio e de competitividade.

GRAFICO 2. Com qual frequéncia vocé costuma jogar?

50% dos participantes afirmaram que costumam jogar uma vez por dia. 33% dos
participantes afirmaram que costumam jogar uma vez por semana, € 17% afirmaram que
jogam uma vez por més.

GRAFICO 3. Vocé prefere jogar?

67% dos participantes afirmaram que preferem jogar no Smartphone. 16%
afirmaram que preferem jogar, usando o console de videogame, e 17% afirmaram que
preferem jogar usando o computador.

GRAFICO 4. Vocé prefere jogar?

67% dos participantes afirmaram que preferem jogar sozinho, enquanto que 33%
preferem jogar com os amigos.

28


https://drive.google.com/drive/folders/1gx6eTA4z8HkWmejFRFRknEFViMJj6BfI?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1gprfubkixnjeIDrUEHG8CZqhPqB2KsOb?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qzisnBlxhxIrEl2xmX7Bzc0I3OXstLtt?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1x6Z_D3o3foi9NMi35QuWkLjLsRSODdC-?usp=sharing

GRAFICO 5. Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro?

83% dos participantes afirmaram sim, que jd jogou algum jogo de tabuleiro, e
17% afirmaram que ndo jogou.

GRAFICO 6. Vocé conhece jogos no estilo RPG?

33% dos participantes afirmaram que sim, e 67% afirmaram que ndo.
GRAFICO 7. Vocé ja jogou jogos de RPG em tabuleiro?

33% dos participantes afirmaram que sim, e 67% afirmaram que ndo.
GRAFICO 8. Qual seu tipo de formato preferido de jogo?

33% dos participantes afirmaram que preferem o jogo de cartas. 50% preferem o
jogo de tabuleiros, e 17% preferem outros tipos de jogos.

GRAFICO 9. Quais dessas categorias de jogos de tabuleiros vocé mais gosta?

33% dos participantes afirmaram que gostam dos jogos de aventuras. 17% dos
jogos de detetives. 17% dos jogos de histérias e 33% afirmaram que gostam dos jogos
de estratégia.

GRAFICO 10. Algum professor seu j4 usou jogos em sala de aula?
67% dos participantes afirmaram que sim, e 33% afirmaram que nao.

Para as questOes abertas que pedimos que eles listassem jogos de tabuleiros que
possuiam mais familiaridade, os jogos citados foram, xadrez (duas vezes) , Jogo da
vida, Banco imobiliario e War.

Na questdo que pedia para citar jogos de RPGs que eles ja tinham jogado,
tivemos apenas duas mencdes ao jogo Ordem Paranormal. Quando foi pedido para eles
responderem quais disciplinas j4 tinham utilizado jogos na sala de aula, as disciplinas
citadas foram, matematica, informatica e fisica.

Avaliacao do jogo pelos participantes do estudo piloto

Na subescala da motivagdo, foram analisadas as dimensdes relacionadas aos
elementos do modelo ARCS (Keller, 1987), cujos elementos sdo: aten¢do, relevincia e
satisfacao.

Cada afirmacdo das dimensdes segue uma cor, e a quantidade de respostas
referentes a numeracdo de 1 a 5 estd indicada na barra do nimero com a cor referente a
cada questdo. A seguir sdo apresentados os resultados para cada uma das dimensdes.
Todos os dados podem ser acessados online
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Dimensao de atencido: Refere-se aos incentivos e ensinamentos que os alunos
adquirem com a finalidade do jogo. Os totais de 83% dos alunos afirmaram que o
Design do jogo € atraente, com isto, d4 mais emog¢@o em participar do jogo, onde as
notas desse critério variaram entre 1 e 5. No entanto, 67% dos alunos declararam que a
variacdo de conteddos facilitou a lhes manter concentrados ao jogo, com o objetivo de
melhorar o desempenho e as notas desse critério variaram entre 1 e 5, e enquanto 50%
dos participantes afirmam que houve algo interessante no inicio do jogo.

Figura 03- Gréfico de Dimensdo da Atengdo

GRAFICO DAS QUESTOES DA DIMENSAO DA ATENCAO

5 5
4

4

3 3

2
0 0 0 0 0 0 0

0

3 4

3 2 1

w

%)

[

MO design do jogo é atraente
M Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengio

A variagdo (de forma, conteddo ou de atividades) me ajudou a me manter atento ao jogo.

Fonte : O Autor

Dimensao da relevancia: Esta relacionada a importancia da aplicacdo do jogo.
Dentre as afirmagdes, 83% dos alunos concordam que o conteido do jogo estd
conectado com outros conhecimentos, pois 0 objetivo desse jogo € aprender algo por
meio da experiéncia ou do raciocinio. Enquanto que 50% dos alunos afirmaram que o
conteddo do jogo € importante, pois ele ajuda no ensino/aprendizagem de
conhecimentos, e outros 50% dos alunos concordaram que o conteido do jogo estd
conectado com outros conhecimentos, desta forma, usando a interdisciplinaridade em

sala de aula.
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Figura 05- Gréfico da Dimensdes Da Relevancia

GRAFICO DAS QUESTOES DA DIMENSOES
DA RELEVANCIA

MO conteldo do jogo € relevante para os meus interesses.
M O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de aprender.

M O conteldo do jogo estad conectado com outros conhecimentos que eu ja possuia
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Dimensao da satisfacio: Estd relacionada as emoc¢des de modo positivo que o
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Fonte : O Autor

aluno sente ao participar do jogo. 50% concordam que estdo satisfeitos porque vao ter a
oportunidade de praticar os conhecimentos adquiridos no jogo. Enquanto que 67%
concordam que é por causa do seu esforco pessoal que consegue avangar no jogo.

Figura 06- Gréfico das Dimensdes de Satisfacao

GRAFICO DAS DIMENSOES DE SATISFACAO

M Estou satisfeito porgue sei que terei oportunidades de utilizar na pratica coisas que aprendi com o
jogo

W E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avangar no jogo.
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Resultados da dimensao UX

Utilizando a definicdo de Savi et al. (2011) para a experiéncia do usudrio, ele
considera aspectos de aprendizagem, diversdo e prazer dos jogos através de algumas
competéncias das seguintes dimensdes: imersdo, diversdo e desafio.
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Dimensdao de imersdo: a imersdao no jogo tem como propodsito conduzir o
jogador para dentro do jogo, fazendo com que ele participe da histéria e sinta sensa¢ao
que ndo estdo vinculadas a vida real. Dessa forma, o competidor aperfeicoa a propria
interacdo social, tornando o jogo cooperativo e competitivo. Desta forma, 57% dos
alunos concordaram totalmente que se esqueceram das preocupacdes do mundo real.
Enquanto 83% concordaram totalmente que ndo perceberam o tempo passar enquanto
estavam jogando.

Figura 08- Grafico da Dimensdes de Imersado

GRAFICO DAS DIMENSOES DE IMERSAO

M Eu ndo percebi o tempo passar
Enquanto jogava, quando vi o jogo acabou.

M Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real
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Fonte : O Autor

Dimensao de desafio: com passar do tempo, surgem novos obsticulos a serem
vencidos no jogo, desta forma torna o jogo mais competitivo. 67% dos participantes
afirmam que o jogo € adequadamente desafiador, no entanto, 67% dos participantes
afirmam que o jogo flui no ritmo adequado e ndo fica monétono, onde surgem novos
obstdculos, situagdes ou variagdes de atividades.

Figura 10- Gréfico da Dimensao de Desafio

GRAFICO DA DIMENSAO DE DESAFIO

M Este jogo & adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo s8o muito ficeis nem muito dificeis.

M O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica mondtono — oferece novos obsticulos, situagdes ou
variagfes de atividades.
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Fonte : O Autor

Dimensio de diversio: E o processo de divertimento, passatempo, recreagio,
pois todo mundo precisa brincar para ser feliz. A inteligéncia de viver momentos leves,
de puro prazer restabelecer a energia de viver. Esta € a finalidade dos jogos,
proporcionar momentos de felicidade. Sendo assim, 83% dos participantes afirmam que
se divertiram com o jogo. No entanto, 67% afirmaram que recomendariam este jogo
para os seus amigos, € 67% dos participantes afirmam que gostariam de utiliz-lo

novamente.

Figura 11- Grafico da Dimensio de Diversao

GRAFICO DA DIMENSAO DE DIVERSAO

M Me diverti com o jogo. M Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Gostaria de utilizar este jogo novamente
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Apéndice C - Fotos do Jogo e Aplicacao
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Fonte : O Autor

Hérois




Fonte: O Autor

Viloes

Fonte: Autor

Equipamento de ataques
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Fonte: O Autor

Equipamento de defesa

Fonte: O Autor
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Cartas desafios

Fonte: O Autor

Moedas
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Fonte: Internet®

Alunos jogando o GameTech Fonte

Fonte: O Autor

Alunos Jogando o GameTech
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Fonte: O Autor
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