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Resumo. Este trabalho apresenta uma avalia¢do do jogo de tabuleiro "Guerra em
alto mar" proposto por Nascimento (2017). Para avaliar o jogo foi utilizado o
questiondrio de Savi, o qual é baseado em um conjunto de modelos para
avaliagdo de recursos educacionais. Participaram das oficinas de avaliag¢do do
jogos 20 alunos dos cursos de Licenciatura em Ciéncia da Computagcdo e
Bacharelado em Sistemas de Informag¢do que no periodo da avaliagdo estavam
cursando a disciplina de Introdug¢dao a Programagdo com énfase em Python no
Campus 1V da UFPB. A partir da andlise dos dados, foi constatado que o jogo
atende ao objetivo inicialmente proposto de ser um objeto de aprendizagem, além
disso, foi possivel observar os pontos positivos do jogo e onde eram necessarias
melhorias.

Abstract. This paper presents an evaluation of the board game "War on the high
seas" proposed by Nascimento (2017). To evaluate the game, the Savi
questionnaire was used, which is based on a set of models for evaluation of
educational resources. Twenty students from the courses of Degree in Computer
Science and Bachelor of Information Systems participated in the evaluation
workshops of the Games who in the evaluation period were studying the
Introduction to Programming course with an emphasis on Python in Campus IV
of the UFPB. From the analysis of the data, it was verified that the game meets
the initially proposed objective of being a learning object, in addition, it was
possible to observe the positives of the game and where improvements were
needed.

1. Introducao

Segundo Savi et al. (2011), jogos sdo artefatos que auxiliam no ensino e aprendizagem de
programac¢do e podem minimizar as dificuldades relacionadas ao aprendizado da area.
Rodrigues (2002) afirma que os grandes problemas no ensino e aprendizagem de
programacao sdo: a falta de motivacdo, o desanimo dos alunos por acreditar que a
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aprendizagem desse contetido ¢ um obstaculo muito grande para eles e as dificuldades
relacionadas ao raciocinio logico.

Os jogos de tabuleiro sdo bastante difundidos culturalmente e podem ser jogados a
qualquer hora e lugar por varios jogadores simultaneamente (PEREIRA, 2009). Através dos
jogos, as pessoas podem ser capacitadas pela vivéncia com situagdes reais que poderdo ser
encontradas na pratica profissional (SAVI, 2011). Por isso, pode-se dizer que as atividades
ludicas, por intermédio dos jogos, sdo auxiliadores e colaboradores no processo de ensino e
aprendizagem e no seu desenvolvimento como um todo (GELEN, 2013).

Apesar do grande nimero de jogos educacionais disponiveis, muitos desses jogos nao
foram testados e avaliados. De acordo com Abderrahim et al. (2013) muitos recursos parecem
nunca ter sido testados pelo aluno ou submetidos a outros processos de avaliagdo. Segundo
Savi (2011) ¢ fundamental que os recursos a serem utilizados no processo de ensino e
aprendizagem sejam testados e avaliados a fim de identificar os potenciais de uso dos
mesmos, bem como possiveis alteragdes para obtengdo de melhores resultados e o grau de
contribuicdo que determinados jogos educacionais podem trazer. Ja para Oliveira (2014), a
adocdo desses recursos deve ser avaliada de forma criteriosa, pois seu uso inadequado pode
interferir negativamente no processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho tem como objetivo avaliar o jogo de tabuleiro "Guerra em alto mar"
proposto por Nascimento (2017). O jogo ainda nao foi avaliado tendo sido realizado apenas
uma oficina com os alunos do 1° periodo do curso de Licenciatura em Ciéncia da
Computacao (LCC) do Campus IV da UFPB, buscando identificar quais as opinides dos
alunos em relagdo ao jogo. A partir do questionario de avaliagdo proposto por Savi (2011), o
presente trabalho busca avaliar o jogo Guerra em Alto Mar com base nos seguintes critérios:
o design do jogo, confiabilidade da informac¢do, envolvimento e a motivagdo dos jogadores
(ABDERRAHIM et al. 2013).

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o modelo de
avaliagdo; na Se¢do 3 descreve o jogo Guerra em Alto Mar. Na Secdo 4 ¢ apresentada a
metodologia seguida durante a avaliagdo do jogo, instrumento de coleta de dados,
planejamento e aplicacdo da oficina, além da andlise de dados. A Secdo 5 apresenta os
resultados, desde a oficina colaborativa até os resultado do questionario de Savi. Serao
apresentadas na Secdo 6 as sugestdes de modificagdes e melhorias para o jogo. Por fim, na
Secdo 7, sdo apresentadas as conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

2. Modelo de avaliagao

O trabalho de Abderrahim et al. (2013) aponta para a importincia da escolha dos
instrumentos de avaliacdo apropriados para a avaliagdo de recursos de aprendizagem e
destaca os principais beneficios de desenvolver um instrumento de avaliagdo para atender as
exigéncias de qualidade de recursos de aprendizagem. Ele destaca os aspectos relacionados
ao design do jogo, as estratégias pedagogicas, o método de avaliagdo e recursos, o incentivo a
criatividade dos alunos. E com a utilizagdo desses critérios propostos por ele, ¢ possivel
melhorar a qualidade dos contetidos digitais.



Para a avaliagdo do jogo foi utilizado o questionario® proposto por Savi et. al. (2011),
criado com a finalidade de avaliar jogos educacionais, que tem como principal fungdo apoiar
o processo de ensino e aprendizagem de conteudos curriculares. O modelo busca avaliar os
jogos a partir de trés aspectos: (i) motivacdo e engajamento dos jogadores para utilizar o
jogo; (i1) a experiéncia que o jogo proporciona aos jogadores (por exemplo, ¢ divertido); e
(ii1) a percepgao dos jogadores sobre o aprendizado do contetido, ou seja, o quanto os alunos
acham que estdo aprendendo durante o jogo. O questionario proposto para avaliar o jogo €
baseado em quatro construtos tedricos: o0 modelo de ARCS (attention, relevance, confidence
and satisfaction), o modelo de Kirkpatrick, User experience (UX) e a taxonomia de Bloom.

O modelo ARCS busca avaliar a interacdo dos alunos nos ambientes de
aprendizagem. Este modelo foi proposto por Keller (1987) a partir dessa teoria sdo analisados
as expectativas e valores dos usuarios durante a realizacdo de uma atividade usando um
artefato educacional (Keller, 2009). ARCS ¢ um acrénimo que identifica quatro categorias de
estratégias consideradas fundamentais para motivar os alunos a aprender: Atencao,
Relevancia, Confianca e Satisfagao (KELLER, 2009).

De acordo com Keller (2009) a Ateng¢do ¢ fundamental para o processo de
aprendizagem por ser um elemento motivacional. Além disso, a aten¢do ¢ um processo que
orienta o individuo na selecdo de coisas para se concentrar em determinado momento
influenciando na aprendizagem (Preece, 2005). No processo de aprendizagem o aluno
também precisa perceber que o contetido € relevante para a sua formagao académica. Assim,
de acordo com Keller (2009), a relevancia ajuda os alunos a associarem o que esta sendo
aprendido com o que ird precisar para atuar profissionalmente com éxito. A confianga
consiste nas expectativas positivas que os alunos criam ao vivenciar experiéncias de sucesso
decorrentes de seu esfor¢o na atividade (KELLER, 2009). A satisfacdo esta relacionada aos
sentimentos positivos criados nos alunos apds vivenciarem uma experiéncia de
aprendizagem. Esses sentimentos podem ser gerados a partir de recompensas ou
reconhecimento. Os alunos precisam perceber que o esfor¢o dedicado aos estudos foi
conforme esperado e que eles atingiram seus objetivos (KELLER, 2009).

O modelo de Donald Kirkpatrick (1994) ¢ um modelo de avaliacdo de treinamentos
baseado em quatro niveis que sdo: a reagdo, aprendizagem, comportamento e resultados.
Reagdo consiste em avaliar o sentimento do usuario apos o uso do artefato. A aprendizagem
busca identificar se houve mudangas no que o usudrio conhece sobre o conteudo apos a
atividade. O nivel de comportamento busca avaliar se houve mudancas em relagdo ao uso do
que o aluno aprendeu, ou seja, se ele ¢ capaz de usar em outras situagdes e ambientes o
conteudo aprendido. O nivel de resultados busca identificar os efeitos da aprendizagem. O
modelo de avaliagdo utilizado foca na reacao dos alunos ao utilizarem um jogo educacional e
busca identificar a percepgao do aluno apds a experiéncia de aprendizagem.

O modelo UX tenta compreender tudo que o usudrio pensa sobre o produto que esta
sendo utilizado, considerando também os pensamentos, sentimentos, prazer e demais
percepcoes que resultam da interacdo (TULLIS; ALBERT, 2008). Segundo Takatalo,
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Hiakkinen e Kaistinen (2010), os critérios da Ux sdo definidos conforme descrito a seguir. A
Interacdo ¢ definida pelo envolvimento das pessoas com o jogo. A imersdo, estd relacionada
ao quanto o jogador estd envolvido com o jogo. O desafio significa que o jogo precisa ser
desafiador e com niveis de dificuldade diferentes para que nao se torne mondtono. Diversao:
0 jogo tem que proporcionar ao jogador sensagdes positivas. O Controle esta relacionado a
sensacdo de independéncia e dominio. E a competéncia ¢ uma combinagao das habilidades do
jogador e os sentimentos positivos.

Por fim, a taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956), que foi desenvolvida para servir de
apoio para classificar os objetivos de aprendizagem. No dominio cognitivo, dividida em 6
niveis: conhecimento, compreensdo, aplicagcdo, analise, sintese e avaliagdo. O conhecimento
esta relacionado ao caso de lembrar regras, critérios, procedimentos ¢ métodos. O nivel de
compreensdo verifica se os alunos capturaram os significados das cartas ao ponto de
entenderem a informagdo e poderem utiliza-la em outro contexto. A aplicagdo refere-se aos
conhecimentos adquiridos em situagdes concretas. A analise, em identificar as partes. A
sintese ¢ a combinacdo de todas as partes ndao organizadas e a avaliagdo julga o
conhecimento.

No questiondrio utilizado nesta pesquisa foram utilizadas 26, onde o aluno iria
concordar ou discordar sobre elas. No questiondrio também ha duas questdes objetivas, onde
o aluno indicava quais os pontos positivos e as sugestdes de melhorias na opinido dele.
Assim, o modelo utilizado possibilita analisar os seguintes elementos: atencao, relevancia,
confianca, satisfagdo, imersao, intera¢ao social, desafio, divertimento, controle, competéncia,
conhecimento, compreensao, aplicacdo e aprendizagem. Essas dimensdes estdo divididas em
trés escalas: motivacdo, aprendizagem e experiéncia do usudrio. Para a avaliacdo do jogo
Guerra em alto mar sera utilizado o questionario proposto por Savi (2011) e na analise dos
resultados buscaremos também contemplar os critérios apresentados por Abderrahim (2013).
Esses critérios e o questionario foram selecionados por serem considerados fundamentais
para garantir que o jogo atenda as necessidades e expectativas dos alunos.

3. Jogo Guerra em Alto Mar.

O jogo “Guerra em Alto Mar” ¢ um jogo de tabuleiro desenvolvido com a finalidade de
apoiar a aprendizagem de conceitos de programacdo. Tem o seu enredo inserido no século
XIV? e pode ser jogado por até 10 pessoas simultaneamente, divididas em duas equipes: o
time dos Piratas e o time dos Capitdes. O jogo apresenta aos participantes o desafio de
recuperar pedagos de quadros de um famoso pintor que estdo espalhados pelas ilhas do Mar
Terrivel. O objetivo principal do jogo é completar pelo menos dois quadros. Para isso cada
equipe precisa recuperar 5 fragmentos de cada obra.

> O enredo do jogo conta que o artista Anatoly Gav pintou trés quadros super valiosos e por inveja, um bruxo pintor

fracassado langou um feitico sobre os quadros de Gav onde retirou alguns pedacos e espalhou pelas ilhas do Mar Terrivel.
Um século depois, o Rei das Terras do Norte descobriu que a lenda era verdadeira, entdo decidiu mandar uma expedigdo
secreta, porém um espido fingindo ser homem de confianga do rei, avisou aos Piratas da Terra do Sul, em troca de moedas.
Os piratas preparam seus navios e foram em busca dos trés quadros. O que eles ndo sabiam era que iam terminar envolvidos
em uma emocionante guerra.
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Para que o jogador consiga executar as acdes de atacar e/ou recolher fragmentos dos
quadros, ele deve responder uma questdo da carta de batalha. Apds responder em voz alta o
aluno deve conferir na parte interna da carta de batalha se a resposta da questdo esta correta.
Atualmente as cartas de batalha apresentam questdes sobre programagao.

Os elementos do jogo sdao: Tabuleiro, navios, fichas, caverna de moedas, roleta, cartas
de batalha, quadros, cartas de jogador e cartas de equipamento. O tabuleiro, é o local onde
acontece toda jogo. Os navios sdo diferenciados pela cor. Os dos piratas t€m uma bandeira
pirata em cima. As fichas, que ¢ composto por: a moeda de valor 1, o coracdo que sdo as
vidas do jogador e as fichas da carta de equipamento que sao o escudo, a bomba, pista e
canhdo. A caverna de moedas que quando o jogador chegar nela no tabuleiro ele ira rodar a
roleta novamente para saber o nimero de moedas que ele ird ganhar. A "roleta do destino"
que indica a quantidade de passos que o jogador podera fazer e por fim a carta de batalha
contém as questdes relacionadas a python que o aluno terd que responder. Os quadros sdo do
artista Gav e seus fragmentos vao estar espalhados por todo tabuleiro. A Carta de jogador
contém as informagdes referentes a ordem de jogada dos jogadores e a cor do navio. As cartas
de equipamento servem para o jogador atacar ou se defender do seu adversario, sendo elas: a
"pistola" para atacar, que custa 3 moedas e tem o alcance de 2 casas; a "bomba" para atacar,
que custa 5 moedas e tem o alcance de 3 casas; o "canhdo" para atacar, que custa 9 moedas e
tem o alcance de 4 casas; e 0 "escudo" que tem a fun¢do de defender o jogador, impedindo
quem apresentar o escudo perca a vida. Todo jogo estdo detalhados no manual, que pode ser
visto no link*.

4 Link: https://g00.21/0TtSX6.
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Figura 1. Elementos do jogo

4. Metodologia
Essa secdo ird detalhar as fases e instrumentos utilizados na avaliagdo do jogo ‘Guerra em

Alto Mar’. Inicialmente foi realizado um levantamento para selecao do modelo de avaliagao
que seria utilizado. A Secdo 5.1 apresenta a oficina colaborativa realizada com a finalidade de
criacdo das cartas de batalha. A Secdo 5.2 descreve o processo de validacdo dessas cartas, a
5.3 apresenta os instrumentos utilizados no processo de avaliagdo do jogo. Em seguida ¢
descrita a aplicacdo da oficina com os alunos e por fim, serd detalhada como foi feita a

analise dos dados.

4.1 Elaboracao de cartas de batalha - Oficina colaborativa
Foi identificada a necessidade da elaborag¢ao de cartas de batalha, pois o jogo contava com
apenas 18 cartas. Durante as partidas realizadas, foi observado que a quantidade de cartas era
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insuficiente, tendo em vista que foram repetidas varias vezes durante a partida e os jogadores
decoravam as respostas. Para elaborar as cartas de batalha, foi planejada uma oficina
colaborativa com 12 alunos concluintes do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacao
e Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) do Campus IV da UFPB. Durante o
planejamento da oficina foram considerados os elementos apontados por Nascimento (2017):
as Cartas de Batalha deveriam apresentar conteudos diversificados, e o formato das questdes
devem ser compativeis as cartas de batalha.

A oficina colaborativa foi estruturada em 4 momentos, sendo eles: apresentacdo do
objetivo geral, exposi¢do da estrutura e modelo das cartas juntamente com os contetdos,
desenvolvimento das cartas individualmente ou em dupla e por fim a incrementagdo das
cartas no formulério. Toda estrutura detalhada da oficina pode ser encontrada pelo Apéndice
A.

4.2 Validacao das questoes

Com o objetivo de validar as questdes elaboradas na oficina colaborativa, foi realizada uma
analise das questdes propostas por trés juizes. Os juizes eram graduados em LCC, todos
ex-monitores da disciplina de Introdugdo a Programacdo com énfase na linguagem de
programacgdo Python. Dois dos juizes validaram todas as questdes elaboradas na etapa
anterior. Além disso, eles deixaram observagdes e propuseram melhorias das questdes. Apos
a correcdo e adaptacdo de algumas questdes seguindo os comentarios e sugestdes dos dois
juizes, o terceiro juiz validou todas as questoes.

O intuito da validacao foi: (i) verificar se as questdes estavam corretas; (i1) analisar se
as questoes criadas estdo em conformidade com o contexto do jogo; (iii) identificar questoes
repetidas.

Todas as questdes foram criadas e validadas pelos juizes e consequentemente
utilizadas no jogo, podem ser acessadas através do link https://goo.gl/j13Hcj.

4.3 Instrumentos de coleta de dados
Durante o processo de avaliagdo do jogo foram utilizados trés instrumentos para coleta de
dados (Quadro 1). O primeiro instrumento, foi o Questionario de perfil do jogador que tinha a
finalidade de conhecer o perfil dos jogadores que participaram das oficinas. Cada participante
recebeu um questionario que foi respondido antes de terem o primeiro contato com o jogo. O
mesmo buscou identificar a experiéncia dos participantes com jogos digitais e jogos de
tabuleiro e quais as motivagdes dele para participar da oficina. Todos os dados podem ser
acessada online’.

Apds o término do jogo, foi entregue outro questiondrio de Savi (2011) aos alunos
para que eles respondessem e com isso foram conseguidos os dados necessarios para avaliar o
jogo Guerra em Alto Mar. Foram realizadas algumas mudangas nesse questionario. Dentre
elas foi trocada a numeragao de -2 a +2 por numeros de 1 a 5, onde (1) indica discordancia
forte, (2) discordancia, (3) nem concorda e nem discorda, (4) concordancia e (5)

> Link: https://g00.gl/WK9Zd6




concordancia forte. Foram excluidas 3 questdes, pois elas estavam relacionadas com a
questdo de jogos digitais e com isso ndo se encaixavam ao contexto do jogo e uma tabela que
avaliaria o conhecimento do aluno antes e depois de jogar. Essa tabela foi excluida pois o
objetivo deste trabalho ¢ avaliar o jogo, € ndo a aprendizagem dos alunos.

Apos o término de cada experimento, apos uma rapida observacao das respostas dos
alunos, foi convidado um dos participantes para uma conversa, com a finalidade de
confrontar quais os pontos positivos e as sugestdes de melhorias que ele(a) sugeriu, além de
pedir para que fosse explicada, rapidamente, a sua resposta a fim de sanar todas as davidas
referentes as suas respostas.

Por fim, um dia depois de cada oficina, foi encaminhado para eles um formulario com
perguntas relacionadas ao manual do jogo, com a finalidade de ver se havia a necessidade de
reestruturar ou até mesmo criar um novo manual mais simples do que a versado original do

jogo.

Quadro 1: instrumentos utilizados no processo de avaliacao.

Instrumento Objetivo

Questionario de perfil do | Identificar o perfil de todos os alunos que iriam participar do
aluno experimento do jogo.

Questionario de Savi Coletar a percepcédo dos alunos sobre o jogo.

Questionario sobre o | Identificar a percepgao dos alunos sobre o manual.
manual do jogo

Fonte: O autor.

4.4 Planejamento e aplicacdo das oficinas para avaliacdo do jogo

Para participar da oficina foram convidados alunos do 1° periodo de LCC e BSI.
Conversando com um dos professores da disciplina de introdugdo a programagao, foi cedido
um espaco da aula para que fosse feita uma apresentagao geral do jogo e com isso convidar os
alunos a participarem do experimento.

Pensando na realizacdo da oficina e na limitagdo de tabuleiros e pecas, os alunos
foram divididos de acordo com a disponibilidade durante toda a semana e a quantidade de
alunos disponiveis por dia. O experimento aconteceram durante duas semanas.

O experimento foi estruturado em 4 momentos. No primeiro momento foi entregue
um questionario para identificagdo do perfil dos participantes. No segundo momento os
alunos foram instruidos a assistir um video explicativo®, com todas as regras principais do
jogo, fazendo com que eles conseguissem jogar sem a necessidade de leitura do manual
completo. Durante o terceiro momento, os participantes foram divididos em equipes de
acordo com a quantidade de participantes e foi entregue o manual para que eles pudessem
consultar quando tivessem duvidas sobre as regras do jogo.

6 Link: https://youtu.be/Sia3slAdx54




O quarto e quinto momentos foram dedicados para realizagdo das partidas, com
mudanca dos times de uma partida para outra e, se caso houvesse um acordo entre eles,
poderiam ser realizadas mudancas entre os membros de cada equipe. Apds concluir a segunda
partida, os alunos responderam um questionario. Todo o detalhamento e planejamento da
oficina podera ser acessado pelo Apéndice B.

4.5 Analise dos dados

Foi feita uma andlise quantitativa e qualitativa dos dados obtidos a partir dos questiondarios
aplicados, podendo assim avaliar o jogo e destacar pontos importantes dos mesmos. Além
disso, os alunos participantes puderam opinar sobre o jogo, apontando os pontos positivos e
negativos para que sejam feitas as devidas melhorias e modificagdes, desde as regras a
estrutura fisica do jogo.

5. Resultados

Esta se¢dao tem por finalidade mostrar os resultados obtidos apds ser feita a avaliagdao do jogo
Guerra em Alto Mar. Essa secdo esta dividida conforme descrito a seguir. A Se¢do 5.1 vai
falar dos resultados obtidos através da oficina colaborativa. A Se¢do 5.2 ira avaliar os dados
coletados com auxilio do questionario de Savi e estd dividida em duas subsegdes, a 5.2.1 que
vai falar sobre os resultados das dimensdes da motivacao e a subsegdo 5.2.2 que ird detalhar
os resultados das dimensdes de experiéncia do usuario. Por fim a 5.3 que mostrara alguns
comentarios dos alunos que participaram do experimento.

5.1 Oficina Colaborativa Elaboracao das cartas de batalha

Participaram da oficina colaborativa 14 alunos do 5° ao 9° periodo dos cursos LCC e BSI do
campus IV da UFPB. Desses alunos, 8 participaram da oficina presencialmente e 6 a
distancia. Durante a oficina foram produzidas 95 questdes e em seguida estas questdes foram
repassadas aos juizes para que fossem validadas. Ap6s a validagdo, levando em consideragao
os critérios descritos na Se¢do 4.1, foram eliminadas 31 questdes por inconformidade no
contexto do jogo e questdes duplicadas, sendo mantidas 64 questdes ao final.

5.2 Oficina para avaliacdo do jogo

Foram realizadas quatro oficinas para aplicagdo do jogo das quais participaram 20 alunos do
curso de LCC e BSI distribuidos da seguinte maneira: na primeira € na terceira oficina
participaram 6 alunos e na segunda e na quarta oficina participaram 4 alunos. A duracdo em
média da primeira partida foi de 55 a 65 minutos.

Participaram da oficina alunos dos 1°, 2° e 3° periodos, onde todos atualmente
estavam cursando a disciplina de Introdug¢do a Programacdo. Desses alunos, 17 falaram que
em outra oportunidade ja havia utilizado jogos de tabuleiro, dentre esses jogos estdo: dama,
xadrez, war, Banco Imobilidrio e ludo. No geral, os alunos participaram das oficinas por
curiosidade e por gostarem de jogos de tabuleiro.



A partir das respostas fornecidas ao questiondrio de Savi, foi possivel analisar as
afirmacdes de todas as dimensdes que sdo contempladas neste questionario. As respostas dos
alunos podem ser acessadas pelo link https://goo.gl/SpNOff. As secdes a seguir apresentam

os resultados de cada uma das dimensoes.

5.2.1 Resultados da dimensao motiva¢ao

Na subescala da motivagdo, foram analisadas as dimensoes relacionadas aos elementos do
modelo ARCS (Keller, 1987), cujos os elementos sdo: atengdo, relevancia, confianga e
satisfacao.

Cada afirmacdo das dimensdes seguem uma cor, ¢ a quantidade de respostas
referentes a numeracao de 1 a 5 esta indicada na barra do nimero com a cor referente a cada
questdo. A seguir sdo apresentados os resultados para cada uma das dimensdes:

Dimensiao de atencdo: Refere-se aos estimulos instrucionais que os alunos recebem com a
utilizagdo do jogo. O total de 100% dos alunos afirmaram que a avaliacdo de conteudos e/ou
atividade ajudaram a lhes manter atentos ao jogo e as notas desse critério variaram entre 4 e
5. Ja 85% dos alunos afirmaram que teve algo no jogo que manteve a atencao deles presa no
jogo (Figura 3).

Dimensiao da relevancia: Esta relacionada a importancia de utilizacdo do jogo. Dentre as
afirmacdes, 90% dos alunos concordam que a utilizacdo de jogos esta adequado ao seu jeito
de aprender e 95% dos alunos afirmaram que o jogo esta conectado a outros conhecimentos
que eles ja possuiam (Figura 3).

GRAFICO DAS QUEST(')E_S DA GRAFICO DAS QUESTOES DA
DIMENSAO DA ATENCAO DIMENSAO DA RELEVANCIA
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A viariaggio de contetido efou atividade ajudou a me manter atento 2o jogo

; o § " 10 funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de aprender.
= Houve algo interessante no inicio do jogo que captou sua atengéo?

: ; ¢ =0 contetido do jogo é relevante aos meus interesses
B desion do ineo é atraente

Figura 3. Graficos da dimensao de atencao e da dimensao de relevancia

Dimensiao da Confianga: Refere-se a confianga que os alunos tém de que estao aprendendo
o assunto passado através do jogo. Dos 20 alunos participantes, 13 afirmaram que concordam
totalmente de que estavam aprendendo com a utilizagdo do jogo. No mais, 5 alunos
concordaram e 2 nem concordaram e nem discordaram.

Dimensao da satisfacdo: Esta relacionada aos sentimentos positivos que o aluno sente ao
participar do jogo. 85% concordam ou concordam totalmente que estdo satisfeitos porque vao
ter a oportunidade de praticar os conhecimentos adquiridos no jogo.
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Figura 4. Graficos de confianca e satisfacao

5.2.2 Resultados da dimensiao 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 das dimensdes: competéncia,
interagdo, imersao, diversao e desafio.

Dimensao de imersao: Esta relacionada ao sentimento de fazer parte do ambiente do jogo e
o desvio da atengdo do mundo real para o jogo. Nesses aspectos, 50% dos alunos
concordaram totalmente que esqueceram das preocupacdes do dia-a-dia. 65% concordaram
totalmente que ndo perceberam o tempo passar enquanto estavam jogando.

Dimensdo de Interacio social: Refere-se ao envolvimento dos participantes do jogo,
fazendo com que os jogadores trabalhem em grupo para chegar ao objetivo. 100% dos
participantes afirmam que o jogo promove momentos de cooperacdo/competicdo entre eles,
90% concorda totalmente que o jogo permite interagir com outras pessoas durante o jogo e
todos concordam ou concordam totalmente que o jogo permite eles se divertam junto de
outras pessoas.
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participantes.

¥ Me senti mais no ambiente do que no mundo real A
B Me diverti junto com outras pessoas

¥ Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi 0 jogo ja

¥ Pude interagir com outras pessoas durante o jogo
acabou

Figura 5. Grafico das dimensoes de imersao e interacao social.

Dimensao de desafio: O jogo com o decorrer do tempo vai criando novos desafios, dessa
forma ndo se torna monotono. 75% dos alunos responderam 4 ou 5 para a afirmacdo que o
jogo ¢ adequadamente desafiador para mim e 90% também responderam 4 ou 5 para que o
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jogo evolui em um ritmo adequado e ndo vai se tornando mondtono conforme esta ilustrada
na figura 6.

Dimensao de diversido: Jogos tem por finalidade proporcionar momentos de felicidade,
descontragdo, distragdo e satisfacdo. Neste sentido, todos os alunos concordam que se
divertiram utilizando o jogo e recomendariam o jogo para seus amigos € 90% dos alunos
falaram que gostariam de utilizar o jogo novamente.

GRAFICO DA DIMENSAO DE DESAFIO GRAFICO DA DIMENSAO DE
DIVERSAO

¥ Gostaria de utilizar este jogo novamente

=0 jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica monétono ¥ Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

= Este jogo é adequadamente desafiador para mim. u Me diverti com o jogo

Figura 6. Graficos de Desafio e de diversao

5.2.3 Resultados sobre a Taxonomia de Bloom

Dimensao de competéncia: Sdo os sentimentos positivos e a utilizacdo das suas habilidades,
dos alunos 60% concorda totalmente que eles tiveram sentimentos positivos com a utilizagao
do jogo, e 70% deles concordam totalmente ou parcialmente que eles conseguiram atingir o
objetivo do jogo através da utilizagao das suas habilidades.

Dimensdo de aprendizagem: 80% dos alunos concordam fortemente que o jogo vai
contribuir na aprendizagem deles, 15% concordam e 5% nem discorda e nem concorda.

GRAFICO DA DIMENSAO DE GRAFICO DA DIMENSAO DE
COMPETENCIA APRENDIZAGEM A LONGO PRAZO

' :
= Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades =0 jogo poderia contribuir para minha aprendizagem na disciplina
= Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo

Figura 7. Grafico da dimensao de competéncia e de aprendizagem a longo prazo

5.3 Discussao dos resultados

Apoés analisar os resultados referentes a cada uma das dimensdes, foi notavel o 6timo
desempenho que o jogo obteve nas avaliagdes feitas pelos os alunos. Em praticamente todas
as dimensdes as afirmacdes foram marcadas com a numeragdo 5, que significa que o aluno
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concorda totalmente com a afirmacao do questionario. Ficando explicito o alto desempenho e
potencial que o jogo tem, tendo como base as respostas dos alunos.

5.3.1 Opinioes dos alunos participantes

Todos os alunos responderam o questionario e por fim, foi pedido para que eles falassem o
que acharam do jogo destacando os pontos fortes que puderam identificar no jogo, melhorias
e sugestdes. Dentre os pontos positivos destacamos as seguintes respostas:

" Interagdo, competitividade e relembrar a aprendizagem."”

" Trabalho em equipe, revisdo de conteudos e competi¢cdo."

" O designer do jogo é atraente. Desafio do conteudo e Jogabilidade excelente."
" Estimula o aprendizado, competitividade e autoconfianga.”

" Empolgante, didatico e bastante util.”

A partir destas respostas observamos que o jogo cumpre o proposito de trabalho em
equipe e possibilita a interagdo e colaboragdo entre os integrantes de uma mesma equipe. Os
jogadores acharam o design atraente e acreditam que ¢ possivel aprender o conteudo jogando.

Em relagdo aos pontos do jogo que poderiam melhorar e quais sugestdes eles dariam
para mudar, foram selecionadas algumas respostas, para serem apresentadas a seguir:

"Deixar as peg¢as maiores, moedas com valores diferentes e manual mais simples.”

"Manual muito grande para ser lido, as pegas eram muito pequenas e dificil
manuseio delas e Novos personagens."”

"Expandir o jogo para que as pessoas possam escolher questoes de Python ou Java
por exemplo e roleta mais elaborada."

"Pegas maiores, mais quadros para serem preenchidos, moedas com valores
diferentes, manual mais simples."

"Detalhar algumas regras necessdrias para quando o navio estiver na casa do
fragmento e errar a pergunta, colocar as pegas em ilhas que forne¢cam mais de um local para
chegar até a mesma e diminuir o tamanho da tabuleiro para tornar o jogo mais rdpido."

A partir das respostas dos alunos e da observacdo das partidas, percebeu-se a
necessidade de fazer alguns ajustes no jogo para melhorar o desempenho e a jogabilidade do
mesmo. E possivel acessar a todos os comentarios e respostas dos questionarios dos alunos
pelo link https://goo.gl/ETKzSt. A Secdo 6 resume as principais mudangas propostas para o

jogo.

6. Mudancas propostas

Levando em consideragdo todas as sugestdes dos alunos e pensando em criar uma nova
versao do jogo, foram propostas algumas mudangas em todo o jogo, com a finalidade de
torna-lo melhor, tanto em termos de jogabilidade, quanto de design, estratégias de ensino e
manuseio das pecas do jogo.
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6.1 Manual
De acordo com Takatako (2010, p, 23-46), manuais ndo podem ser muitos longos e o jogador
deve conseguir obter informagdes suficientes para jogar sem uma leitura muito longa. Pelo
fato do manual ser muito longo, ele foge totalmente do pensamento de Takatako, foram
pensadas algumas solucdes para este problema, sendo a primeira delas a proposta de um
video explicativo para que os alunos consigam utilizar o jogo sem precisar ser feita a leitura
do manual completo.

Pensando em tornar o manual mais intuitivo, foi criado um novo manual resumido,
disponivel no endereco https://goo.gl/ZnhUpL. Nele ¢ contido apenas as informagdes
necessarias para que o aluno consiga jogar. S3o 12 pontos importantes.

6.2 Modificacao do tabuleiro

Pensando na melhoria do design do jogo, foi proposto um novo tabuleiro, com uma versao
com grafico de alta qualidade seguindo o mesmo padriao das dimensdes e tamanho do
tabuleiro anterior. Em relacdo a jogabilidade, agora esta mais facil das equipes tragarem
novas rotas de formas sigilosas pois todas as ilhas foram nomeadas de forma que o jogadores
ndo precisassem apontar por onde eles pretendem ir para falar a sua equipe.

E por fim, a altima melhoria feita foi a modificacdo dos pontos onde os fragmentos do
quadro ficam espalhados pelo tabuleiro. Antes apenas um ponto indicava qual o local que
deveria colocar o pedaco do quadro, agora através de um desenho geométrico igual ao do
fragmento do quadro, ja se indica qual deve ser colocado no local.

Para a proxima versdao do tabuleiro, serdo modificados os seguintes critérios: (i) a
quantidade de espacos do tabuleiro vao diminuir, tornando assim o jogo mais rapido; (ii) Vai
ser adicionado o icone do desafio; (iii) Vao ser redistribuidos os locais dos fragmentos para
que ndo haja apenas um caminho para chegar até ele.

6.3 Tamanho das pecas

Seguindo algumas consideragdes dos alunos, o tamanho das pecas vai aumentar, para que
fique pelo menos trés vezes maior do que o original, melhorando e facilitando o manuseio
durante as partidas, fazendo com que nao exista a necessidade de parar o jogo para realizar as
compras ou pagamentos na caverna de moedas. Além disso, as pecas de moedas terdo valores
diferenciados com o intuito de facilitar na hora das compras e de conquistas de moedas.

6.4 Criacao de cartas de desafio

A fim de acrescentar novas fun¢des no jogo, e consequentemente melhorar a jogabilidade,
vao ser incrementada Carta de desafio no jogo. No tabuleiro serdo adicionados locais que ao
serem alcancados pelos jogadores ao longo do jogo, fardo com que estes tenham a
possibilidade de responder a carta desafio. Nesta carta tera questdes com um grau de
dificuldade maior que as da carta de batalha, onde podera ter questdes tedricas e/ou objetivas
e bonifica¢do e a penalidade por acertar ou errar a questdo serd maior, como: (i) o jogador

13



roubar mais de um fragmento do quadro do time adversério, (ii) ganhar vidas extras, (iii)
perder mais de uma vida, e outros a serem criados.

6.5 Criacao de novas cartas de batalha

Com o numero de 64 cartas utilizadas durante os experimentos, foi possivel analisar que esse
numero de cartas sdo suficientes para jogar apenas duas partidas. Com isso, para que 0s
alunos consigam utilizar o jogo varias vezes sem repetir cartas, ¢ necessaria a criagdo de
novas cartas para complementar o jogo.

6.6 Modo de partida

Atualmente o jogo s6 contempla um tipo de partida, que tem como objetivo conquistar dois
quadros. Dentre as sugestdes dos alunos esta a criacao de novos tipos de partidas e pensando
nisso, foram criados dois novos modos de partida: (i) modo rapido: onde o grupo vai precisar
conquistar apenas um quadro e (ii)) modo longo: nesse tipo de jogo, vao ser acrescentados
novos quadros, totalizando em cinto. Para a equipe conquiste o objetivo, vai ser necessario
conquistar trés quadros.

7. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Com a andlise dos dados dos alunos que participaram das oficinas, foi possivel concluir que o
jogo Guerra em Alto Mar proposto por Nascimento (2017) atende com o objetivo inicial dele
que ¢ ser um objeto de aprendizagem para o apoio ao ensino de Introducao a programacgao.
Com o estudo realizado, foi possivel comprovar que o jogo ¢ um grande aliado para alunos
que estdo aprender programacgdo, especialmente aqueles que tém dificuldades, pois com a
utilizagdo do jogo eles se sintam mais motivados a estudar ou revisar conteudos aprendidos
em sala de aula, além de proporcionar uma boa experiéncia com o usudrio, 0 jogo agrega
motivacao e a aprendizagem.

Para uma nova aplicagdo do jogo, até o momento, ja foi criado um manual rapido com
as 12 regras fazendo com que os jogadores consigam jogar a primeira vez sem assistir ao
video ou precisar ler o manual completo.

Em trabalhos futuros, serdo realizadas algumas modifica¢cdes no jogo, que foram
sugeridas pelos alunos, com a finalidade de tornar o jogo melhor.
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Apéndice A.
PLANEJAMENTO DA PESQUISA

DADOS DE IDENTIFICACAO

Oficina colaborativa do jogo Guerra em Alto mar

Professor: E-mail:
® Augusto Felix Pereira Neto Augusto.felix@dce.ufpb.br
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Carga Horaria: 2 horas (13:00h as 15:00h) | Data: 14 de setembro de 2017

OBJETIVO GERAL DO ESTUDO

Criar questdes de forma colaborativa para o jogo Batalha em Alto mar;

Conteudo: Lacos de repeticOes, lista, fungdes, recursividade, questdes com erro de sintaxe, légico
ou de compilacdo, estruturas de repeticao e condicionais, variaveis e entrada de dados.

ROTEIRO DO EXPERIMENTO

Nuimero - AULA : 01

Duracao da aula: 120 minutos

Objetivo: Criar questoes para serem adicionada as cartas de batalha do jogo Guerra em Alto Mar

(Nascimento, 2017).

Passo a Passo:

Tempo

1. Apresentagio:

- Apresentacdo da oficina colaborativa;

(10 minutos)

2. Questionamentos e duvidas:

- Espaco destinado para tirar dividas que os alunos colaboradores tiverem.

(5 minutos)

3. Desenvolvimento das questoes;

- Os alunos irdo se dividir em duplas ou trabalhar individualmente para iniciar a

elaboragdo das questoes

(80 minutos)

RECURSOS MATERIAIS

- Notebook;
- Internet;

- DataShow
- Folhas A4;
- Lapis;

Apéndice B.

PLANEJAMENTO DO ESTUDO

DADOS DE IDENTIFICACAO

Guerra em Alto mar

Professor:
® Augusto Felix Pereira Neto

E-mail:
Augusto.felix@dce.ufpb.br

Carga Horaria: 3 horas (a definir)

Data: A definir
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ROTEIRO DO EXPERIMENTO

Niumero - AULA : 01 | Duracéo da aula: 120 minutos

Objetivo: Avaliar a jogabilidade e as estratégias pedagogicas do jogo Guerra em Alto Mar (Nascimento,

2017) e observando aspectos pedagogicos através de uma Oficina com o uso do jogo.

Passo a Passo:

Tempo

1. Apresentacao do jogo e aplicacio do primeiro questionario:
- Aplicagao do primeiro questionario;
- Apresentar o jogo e o manual;
- Explanar qual o principal objetivo desse experimento;

(10 minutos)

2. Apresentacao do video e divisdo das equipes:
- Nesse momento, sera reproduzido o video explicativo aos alunos para que eles
conhegam o jogo ¢ sua jogabilidade.
- Divisao das equipes de acordo com a quantidade de alunos e a disponibilidade de
tabuleiros para dar inicio a partida;

(15 minutos)

3. Inicio da partida
- Inicio da partida. Deixarei eles jogarem sem interrup¢ao;

(70 minutos)

4. Inicio da Segunda partida
- Segunda partida ira se iniciar com apenas a mudancga dos times. O time do capitdes ira
jogar como os piratas e os piratas como capitaes;

(60 minutos)

5. Aplicacio do questionario
- Nesse momento sera aplicado o questionario adaptado do IMMS para os
participantes, com a finalidade de colher dados sobre a experiéncia de jogar.

(25 minutos)

TOTAL EM MINUTOS

180 minutos

REFERENCIAS
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Area de Educagdo em Computagdo. 2017. Trabalho de conclusdo de curso(Licenciatura em Ciéncia da

Computagdo), UFPB, Rio Tinto.
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