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ABSTRACT

Games have been part of people's lives as something common
since early childhood, being used for entertaining and diverse
content. In areas that have curricular components in basic
education, games can be used as a complementary object to the
teaching, bringing a new perspective on the understanding of
certain concepts to the regular education. The Computer
Science, as it does not have a curricular component in regular
education, has its teaching with trend to occur only in technical
or undergraduate degree. In this sense, university project
initiatives for the community can collaborate with teaching, or
at least, with the popularization of the area. Thus, this work
proposes to present a board game that has the objective of
teaching Computer Science concepts, more specifically on the
functioning of physical components of computers - hardware of
computer machines -, for students at elementary school. The
board game, the planning for its use, a questionnaire to verify
the perception and previous knowledge of participating
students are presented, in addition to the results of a
pedagogical intervention carried out with 26 students of basic
education. As preliminary results, it was found that the game
promotes engagement, stimulates curiosity and motivation,
increasing interest in computational content, even though
these are abstract concepts for school-age children. The game
will be made available in an online repository, seeking its
greater use, as well as its application for more students of basic
education.
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1 Introducao

Os alunos estdo cada dia mais conectados e inseridos em
ambientes com diversas tecnologias presentes em seu
cotidiano. Temos alunos com smartphones em méos, quase que

a todo tempo, dividindo a aten¢do com as explicagoes dos
professores. Desse modo, o ambiente escolar que ndo dispde de
tecnologia, como complemento ao ensino, pode ndo estar se
beneficiando das possibilidades que os equipamentos digitais
podem proporcionar.

Além de possuir tecnologia adequada, professores necessitam
de capacitagdo e condi¢cbes para atuarem com 0S recursos
tecnolégicos, tendo-os como ferramenta de auxilio ao ensino, o
que nas instituicdes escolares do Brasil, ndo tem sido uma
realidade. Temos, geralmente, ferramentas tecnoldgicas
(computadores, impressoras e projetores) sendo utilizadas
apenas como objeto de suporte no ensino das diferentes
matérias presentes no curriculo da educagdo basica. E como a
Computacdo ndo estd presente como componente curricular,
seu ensino estd cada vez mais distante do ambiente escolar
devido a falta de recursos tecnolégicos, recursos estruturais,
capacitagdo adequada e de contetidos curriculares apropriados
para o ensino de conceitos tecnolégicos e de Computagdo.

Assim, o ensino de Computacdo tem sido realizado em cursos
técnicos ou de graduacgdo, constatando de modo, no ensino
basico, apenas iniciativas de projetos universitarios em que sio
realizadas interven¢des pedagbgicas de ensino ou
popularizacio de conceitos computacionais. Além disso,
quando a instituicdo escolar ndo dispde de aparatos
tecnolégicos, tais intervengbes tém se apoiado em
metodologias que ndo se utilizam de tecnologia para ensinar
conceitos de Computacdo, tal como a Computagao Desplugada

[1].

As diretrizes para o ensino de Computagdo na Educagédo Basica,
da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) [2], descrevem
orientagdes que compreendem o uso de jogos na formagdo das
habilidades dos estudantes. Tanto jogos online, quanto fisicos,
sdo de fundamental importancia no processo de ensino nessa
drea.

0 Pensamento Computacional também tem sido utilizado como
estratégia de ensino que envolve a resolucdo de problemas
através de algoritmos, projetos de sistemas e percepg¢do do
comportamento humano por meio de conceitos estruturais da
Ciéncia da Computagdo [3].
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Nesse contexto, o trabalho em tela se propde a apresentar um
jogo de tabuleiro sobre o ensino de conceitos computacionais,
mais especificamente sobre hardware - componentes fisicos de
maquinas computacionais. Sdo abordados conceitos tedricos
inerentes ao objetivo desta pesquisa, bem como, trabalhos
relacionados, a proposta do jogo, sua aplicagdo com alunos da
educacdo basica e as percepgdes desses com o jogo.

2 Referencial Teérico

Em diversas situacdes, podemos descrever uma interagdo
estratégica com regras e possibilidades de andlise com a
utilizacdo da abstracdo para chegar ao melhor resultado de
determinada situa¢do. Temos entdo, de certo modo, a trajetéria
de um jogo. Assim, podemos classificAi-lo como uma
representacdo formal em que os agentes - jogadores, de forma
racional, passam por desafios pré-estabelecidos, seguindo
regras também previstas e podem, ao final, chegar a um
resultado almejado [4].

Os jogos fazem parte da nossa existéncia ou vivéncia, ndo sé
durante a infincia, mas em outros momentos de nossas vidas.
Para [5], os jogos podem ser ferramentas apropriadas para o
aprendizado pois sdo capazes de divertir, motivar e aumentar
a capacidade de reter o que foi aprendido, exercitando as
fun¢Ges mentais e intelectuais de quem os joga.

Quanto aos jogos educacionais, [6] descreve que sdo voltados
para o ensino e produzidos, em geral, com baixos or¢amentos.
Por esse motivo, acredita-se que jogos educacionais
desenvolvidos com preocupacgdo de ensinar sdo poucos e ndo
comereciais.

Os jogos de tabuleiro (também conhecidos por Board games,
em inglés) continuam populares e sdo utilizados para fins de
entretenimento e educagdo. Suas principais caracteristicas sio:
regras, um tabuleiro, jogadores e a dindmica do jogo. Esses
jogos podem ser nao-digitais ou digitais, e sdo conhecidos por
estimular o raciocinio [7] ao mesmo tempo que divertem, assim
possibilitando sua adaptacdo para diferentes finalidades.

Para [8], os jogos de tabuleiros sdo uma categoria de jogos que
possuem suas proprias caracteristicas e vantagens, uma vez
que, diante de jogos digitais, possui a facilidade de nio
necessitar de aparatos tecnoldgicos, conexdo a internet ou
eletricidade, além de promover a interagdo social entre os
jogadores.

Destacamos que ndo existe um modelo tGnico ou regra para a
criagdo de um jogo de tabuleiro, mas algumas caracteristicas
sdo comuns a eles: regras bem definidas de como jogar,
jogadores conduzindo pedes de diversos formatos e cores para
identificar cada um dentro do jogo, dados de diferentes
formatos e cores de acordo com a histéria de cada jogo, e em
geral, interagdes que sdo realizadas por meio de cartas
indicativas sobre as movimentagdes pelo tabuleiro.

Para a drea da Computacio, os jogos de tabuleiro encontrados
estdo relacionados a Computacdo Desplugada, propondo o
ensino de Légica e Algoritmos, abordando o Pensamento

436

Beleti Junior et al.

Computacional, sistemas de numeracdo e hardware. A préxima
subsecdo descreve alguns trabalhos relacionados.

2.1 Trabalhos relacionados

Buscando obter resultados correlacionados com o propoésito
deste trabalho, investigamos pesquisas que descrevem o uso de
jogos de tabuleiro no ensino de conceitos de Computagdo entre
os anos de 2017 e 2020.

No trabalho [9], foi apresentado um jogo de tabuleiro baseado
em RPGs com objetivo de estimular habilidades do Pensamento
Computacional, mais especificamente sobre conceitos de
programacdo tais como varidveis, instrugdes de desvio,
condicionais e lagos de repeticdo. O jogo foi amplamente
testado quanto ao comportamento dos estudantes durante sua
utilizacdo. Constatou-se que, a utilizacdo de jogos de tabuleiro,
que proporcionem ambientes cooperativos, pode colaborar no
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional.

Um jogo de tabuleiro foi utilizado no ensino de conceitos de
Blockchain, uma tecnologia que vem sendo utilizada em
diversas aplicagcdes e que possui relagio com um processo
computacional de mineragdo [10]. O jogo “The Minning Game”
foi jogado por 10 estudantes de graduacdo de um curso de
Tecnologia da Informacdo. Os estudantes avaliaram o jogo
quanto a motivagio, experiéncia do usudrio e aprendizagem, o
qual teve uma boa avaliagio.

0 trabalho de [11] descreveu a construgdo de jogos, entre eles,
jogos de tabuleiro no ensino de conceitos de Interacdo
Humano-Computador (IHC) por estudantes do primeiro
semestre de um Programa de Pés-Graduagdo em Computagao.
Os jogos compreenderam conceitos basicos e métodos de
avaliagdo em IHC. Na experimentagdo dos jogos, os alunos que
produziram e jogaram os jogos, avaliaram positivamente a
forma colaborativa, a troca de conhecimento e o trabalho em
equipe de toda a turma.

Em [12], foi apresentado o experimento da aplicacdo de um
jogo de tabuleiro que visa a divulgacdo de personalidades
femininas na drea da Computacio. O jogo foi aplicado em duas
turmas de ingressantes dos cursos de Engenharia de Software
e Ciéncia da Computacio, e apresentou resultados satisfatdrios
quanto ao objetivo de aumentar o conhecimento sobre as
mulheres protagonistas na histéria da Computagdo, bem como
suas produgdes na area.

No trabalho de [13], foi apresentado um jogo de tabuleiro de
baixo custo como complemento ao ensino de Programacio,
aplicado para 30 alunos do ensino fundamental II. O
Pensamento Computacional também foi alvo de destaque na
construcdo do jogo. Como resultados, obteve uma avaliagdo
positiva por parte dos alunos, com destaque para a interagdo
social e diversdo durante o jogo, apontando uma experiéncia
agradavel. Sua usabilidade e design também foram foco de boas
avalia¢des pelos participantes.

Em [14], foi apresentado um jogo de tabuleiro para o ensino de
programacdo de maneira interdisciplinar e inovadora,
trabalhando conceitos do Pensamento Computacional
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envolvendo trés dreas de conhecimento: Computagdo,
Matemadtica e Lingua Portuguesa. Os experimentos foram
realizados utilizando-se da Computagido Desplugada, visando
desenvolver o raciocinio légico dos participantes por meio da
transposicdo didatica de conteudos e ressignificacio de
conceitos complexos. Os autores destacaram que a proposta
desplugada facilitou sua utilizacdo em locais em que ndo existe
amplo acesso as tecnologias digitais.

0 trabalho de [15] apresentou uma proposta de aplicacdo de
atividades de um livro didatico para o ensino de Computag¢ido
para o sexto ano do ensino fundamental e, nessa proposta, uma
das atividades se utilizava de um jogo de tabuleiro sobre
“defeitos de hardware e software” do computador. O trabalho
relatou outras atividades presentes no livro didatico ndo dando
enfoque aos resultados obtidos no jogo de tabuleiro.

Em [16] foi descrita uma proposta de ensino de conceitos de
Arquitetura de Computadores por meio da utilizacdo de um
diorama, que remete ao cenario de um computador construido
em escala aumentada, junto a uma estratégia de ensino analoga
a rotacdo por estagdes. Os resultados apresentados pelo
trabalho, obtidos por meio de pré e pds testes, aplicados a 160
alunos do ensino fundamental apontam para uma tendéncia de
aprendizado dos conceitos abordados.

A utilizacdo de ferramentas lddicas junto a Computacdo
Desplugada estimulando o Pensamento Computacional para a
resolucdo de problemas de Algoritmos e Programacao foi tema
do trabalho de [17]. Alunos do ensino fundamental fizeram uso
de jogos e obtiveram melhorias significativas na assimilagio de
conceitos, nas relagdes interpessoais, trabalho em equipe e no
interesse em compreender o contelido proposto.

No trabalho de [18], encontramos um relato de experiéncia de
alunos do curso de Licenciatura em Computacdo na utilizagdo
de recursos desplugados no ensino de sistemas de numeragdo
- decimal e binario - e a conversdo entre eles. O publico-alvo foi
composto por alunos do ensino médio de uma escola estadual
em Jodo Pessoa na Paraiba. Como resultados, constataram que
os alunos, participantes da atividade, apresentaram bom
desempenho durante o experimento. Destacaram ainda que a
Computacdo Desplugada pode contribuir no ensino de
conceitos como os abordados na atividade.

Em [19], foi apresentada uma atividade desplugada para o
ensino de Légica Booleana e Circuitos Digitais bem como suas
relagdes com o funcionamento interno de um computador.
Dentro dos conceitos abordados, o armazenamento de dados
no computador por meio de sua representagdo na base binaria
teve destaque além da conversdo entre os sistemas de
numeragio binario e decimal.

3 Metodologia

Este trabalho propdés uma metodologia dividida em cinco
etapas, visando colaborar com a producdo de outros jogos

1 Projeto chancelado pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC). Pagina
institucional do projeto: http://www.jandaiadosul.ufpr.br/extensao/por-

dentro-do-computador/
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a area de conhecimento. Para
desenvolvé-la, observamos pesquisas que apresentaram
métodos e estratégias para a construgdo de jogos, como os
constantes em [20], [21] e [22]. As etapas da metodologia
podem ser visualizadas nas Figura 1.

educacionais seja qual for

(1) Levantamento

(3) Desenvolvimento

(4) Aplicagdo

(5) Resultados

Figura 1: Etapas da metodologia

Em “(1) Levantamento”, realizamos uma andlise das
instituices escolares em que seria aplicado o jogo, observando
a estrutura fisica, os materiais necessarios e as séries para
realizacdo e aplicagdo do jogo. As escolas disponiveis para
aplicagdo das atividades foram o Colégio Estadual Unidade Polo
e o Centro Educacional Lar Sdo Francisco de Assis. Ambas
possuem laboratdrio de informatica, mas os equipamentos nio
apresentam boas condig¢des de uso, necessitando de ajustes ou
reparagdes, além do acesso a internet ser limitado. Ademais,
tinhamos um cendrio de alunos em situacdo de vulnerabilidade
social, em institui¢des publicas, com a caréncia de uma matéria
especifica para o ensino de conceitos de Computagio e,
consequentemente, de inclusdo digital dos alunos.

Desse modo, a parceria das instituicdes com o projeto de
Extensdo “Por dentro do computador”!, da Universidade
Federal do Parand, Campus Jandaia do Sul, foi essencial para o
desenvolvimento das atividades, pois a estudante que propos a
constru¢do do jogo, bem com a aplicagdo das intervengdes
pedagogicas é hoje, formada em Licenciatura em Computacao,
curso de graduacgdo da instituicdo.

A etapa (2), “Defini¢do”, foi a fase em que foram definidos o
contetdo disciplinar, o objetivo geral e os objetivos especificos,
o tempo da aplicagdo e a divisdo dos participantes no jogo. O
conteido a ser compreendido foi de conceitos basicos de
hardware computacional, com a ldgica do jogo inspirada em
jogos de tabuleiro tradicionais.

Nesta etapa foi determinado que os jogadores responderiam,
de forma voluntaria, dois questionarios, sendo o primeiro,
respondido antes de iniciar o jogo e ao final, visando coletar
informagdes sobre o conhecimento prévio e o conhecimento
posterior dos jogadores sobre a tematica abordada; e o
segundo, um questionario com as percep¢des sobre o jogo,
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verificando se ele seria adequado para ser utilizado como
complemento em uma aula regular, verificando a satisfacdo
com a atividade, se o material estava adequado quanto a
proposta e sobre a avaliagdo geral do jogo. As perguntas do
questiondario sobre o conhecimento prévio e posterior podem
ser visualizadas no Quadro 1.

1. Qual nome do objeto da figura? (figura de um computador).

2. 0 que é um software?

3. Como se chama a parte fisica do computador?

4. Existe um programa responsavel pelo funcionamento do
computador. Qual seu nome?

5. Quais dos seguintes componentes sdo memorias?

6. Qual equipamento é responsavel por fornecer energia aos
componentes do computador?

7. Unidade Central de Processamento é o mesmo que?

8. HD é um dispositivo de armazenamento de dados (informagdes)
no computador. Verdadeiro ou falso?

9. A memoria RAM é igual a memodria ROM. Verdadeiro ou falso?

Quadro 1: Perguntas do questionario de conhecimento

Como publico-alvo para as intervengdes, foram selecionados
alunos do 42 e 52 ano do ensino fundamental I, no Centro
Educacional; e no Colégio Unidade Polo, alunos do 62 e 82 ano
do ensino fundamental II.

Também foi determinado, nesta etapa, que professores das
institui¢cdes escolares e licenciandos em Computagdo da UFPR
acompanhariam as aplica¢des do jogo, realizando observagdes
sobre a atividade, verificando a satisfa¢cdo dos alunos para com
0 jogo, bem como sugerindo melhorias e adequagdes a serem
realizadas.

A etapa (3), de “Desenvolvimento”, foi uma fase essencial da
metodologia pois foram construidas as atividades e os
instrumentos a serem utilizados.

0 jogo foi proposto tendo a meta do jogador comprar pecas de
um computador e, com isso, ensinar conceitos de Computagdo
para alunos, com foco no funcionamento dos componentes
fisicos - hardware de maquinas computacionais. O objetivo
principal do jogo foi promover aos jogadores engajamento,
motivando-os a participarem, jogando e aprendendo os
conceitos abordados no jogo, até conquistar os componentes
fisicos e o software necessdrios para a aquisicio de um
computador. Parte das instru¢des do jogo podem ser
visualizadas na Figura 2.

2 Link para o jogo completo: https://hdl.handle.net/1884 /69586
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POR DENTRO DO COMPUTADOR *

, Recomendado para acima de 10 anos.

INSTRUGOES:
Tempo sugerido de jogo: 20 min a 30 min
~ definir o tempo antes de iniciar.

Neste jogo vocé ird aprender

sobre Computacdo de uma forma infciés
divertida. et
* Embaralhe as cartas de perguntas e 0'S
Para ser jogado de 2 a 4 pessoas. E 1'S e cologue em montes separados
nos locais indicados no tabuleiro;
e Os jogadores deverdo escolher quem
1tabuleiro sera responsavel pelo banco, loja e as
32 cartas perguntas e cores de cada pedo. Os jogadores
respostas responsdveis pelo Banco e Loja
receberdo b$ 50 bits pela fungdo.
30 ‘cartas componentes * Os pedes escolherdo a cor do pedo que
e Eorpiiaces utilizard colocando-o na casa descrita
Notas de 50, 100, 200, como “INICIO”.
300 e 500 bits O vencedor serd o jogador que primeiro
conseguir O0s componentes para a

64 cartas “0’s” ou “1’s”
6 pedes

montagem de computador nesta ordem:
Kit inicial de componentes; Gabinete, HD,
fonte de alimentagdo; placamde, meméria
RAM; processador e Sistema Operacional
(5.0.).

A carta Sistema Operacional somente
poderd ser comprada apés o jogador ter as
cartas anteriores e representa a vitoria.
Ganha quem conseguir comprar todas as
cartas componentes primeiro.

Para iniciar, as cartas a serem compradas
deverdo ficar em seu espago na “lLoja

Caso algum jogador perder todos os bits e ainda
tiver componentes, podera revender para Loja

Digital, mas pela metade do preo.

Em caso de perda total, o jogador devera sair do

jogo. O jogo continuara com os jogadores que Digila!" e o dinheiro ficara no seu Iugar

tiverem bits e componentes, até que um dos = % R
determinado no “Banco Digital”,

jogadores compre todas os componentes

necessarios O nome da moeda utilizada no jogo é bits

Figura 2: Instrucoes do jogo

Com proposta inicial, poderiam participar até 4 pessoas ou
equipes jogando simultaneamente, com idade acima de 8 anos.
O tabuleiro foi impresso em papel cartdo, contendo os
indicativos das casas impressas na parte superior, cartas em
papel sulfite gramatura 90, dinheiro em papel sulfite verde e o
manual de instrugdes do jogo em papel sulfite gramatura 90.
Dados e pedes foram adquiridos prontos e utilizados de acordo
com o numero de jogadores.

Como o jogo completo possui outras instrugdes, bem como o
tabuleiro, as cartas “zero” ou “um” (referentes ao sistema de
numeracdo bindrio) e cartas componentes, as perguntas, os
questionarios de percepcdo e de conhecimento, seu acesso
pode ser realizado por meio do Repositdrio Digital Institucional
da UFPR? visando permitir e facilitar sua replicabilidade.

Visando padronizar as aplica¢des do jogo nas intervencdes, foi
desenvolvido um plano de aula (Figura 3).
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l. Plano de Aula: | !

Il. Dados de Identificagdo: (identificacio da aplicacio)
Escola:

Professor(a):

Disciplina:

Série:

Turma:

Periodo Atividade:

lll. Tema: (o contetido definido da atividade)

Area de conhecimento correlacionada: (a drea a que

pertence o conteddo)

IV. Desenvolvimento do tema: (informacbes sobre o
desenvolvimento do tema a ser trabalhado)

V. Objetivos:

Objetivo geral: o que gueremos ensinar?

Objetivos especificos: o que queremos que os alunos

aprendam?

VI. Contedido: o que wvamos abordar nas aulas
especificamente na atividade?

Vil. Metodologia: Como wvamos ensinar e como sera

realizada a atividade?

VIll. Recursos diditicos: o que vamos utilizar na aplicacdo?

IX. Avaliagdo: como e o que avaliar?
Propdsito:

Estratégia de avaliacao:

Instrumentos e técnicas de Avaliagao:
X. Bibliografia:

Figura 3: Modelo de Plano de Aula

O plano contém informag¢des como a data para aplicagdo da
atividade, o nome da instituicio de ensino, professor,
disciplina, série, turma, horario, tema, area de conhecimento,
desenvolvimento do tema, as informacgdes do contetido a ser
ensinado, objetivo geral desejado, objetivos especificos
esperados quanto ao aprendizado, contetido abordado em aula,
metodologia, recursos didaticos utilizados, avaliagdo e
bibliografia.

Para a “Aplicagdo”, etapa (4), foi elaborado um roteiro para
auxiliar a aplicagdo da atividade, incluindo horario, local,
nimero de participantes, instrugdes direcionadoras da
aplicagdo, entre outras informagdes. Quem for aplicar o jogo,
pode utilizar esse roteiro como orientador da aplicagdo. O
roteiro pode ser visualizado na Figura 4.
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Espaco Atores

Questbes guias: Questbes guias:
Onde sera jogado? Quem s&o?
Como sera jogado? Quantos sdo?
De que material preciso para fabricar? Qual a idade média?

Como fabricar? Precisa de Conhecimento prévio?

Itens Desafios
Lista:

Manual de Instructes:

Questbes guias:

Quantidade de jogadores: Qual o enredo?

Dados: Qual o contetido a ser ensinado?
Espaco: Como os jogadores iniciardo?
Cartas: Desafio 17

Materiais utilizados para confeccio: Desafio 27

Cartdes de acompanhamento: Como ganhar o jogo?

Instrumento de coleta de dados: Como perder o jogo?

Em caso de empate?

Figura 4: Roteiro da aplicac¢ido

A ultima etapa, “(5) Resultados”, foi a fase responsavel por
coletar as informagdes apds a aplicacdo. Nela foi prevista uma
analise da percepc¢do dos jogadores quanto ao jogo, visando
demonstrar aos avaliadores se os objetivos propostos foram
atingidos ou se foram encontradas dificuldades e, ainda,
possibilitando alteragdes ou adaptages no jogo, caso
necessario.

4 Resultados e discussao

Ap6s o desenvolvimento dos recursos e questiondrios
descritos, a fase experimental foi realizada nas duas
institui¢cdes escolares descritas anteriormente.

A participagdo nas intervencgdes foi voluntaria e as respostas
dos questionarios foram propostas sem as identificacdes
pessoais, de forma andénima. Para obtermos uma anélise dos
resultados e percepgdes, foram convidadas a observar as
aplicagdes, as professoras regentes nas turmas, junto a duas
estudantes do curso de Licenciatura em Computagdo, UFPR -
Campus Jandaia do Sul, essas com experiéncia em intervencdes
pedagégicas realizadas pelo projeto extensionista supracitado.

As aplicagoes tiveram um tempo médio de 90 minutos sendo
que os alunos ndo finalizaram o jogo nesse tempo, entdo o
vencedor foi determinado pela quantidade de componentes
que conseguiu obter durante o jogo acrescido a quantidade de
dinheiro adquirido.

4.1 Aplicacdo no Centro Educacional Lar Sao
Francisco de Assis
No Centro Educacional, participaram 3 alunos do 52 ano e 1

aluno do 42 ano, com idades entre 09 e 10 anos, do periodo
matutino. Todos responderam os questionarios de
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conhecimento prévio e conhecimento posterior, além do
questionario sobre a percepg¢do do jogo.

Na institui¢do, o questiondrio de conhecimento prévio aplicado
resultou em 18 acertos e 18 erros, distribuidos pelas 9
perguntas realizadas. O mesmo questiondrio aplicado apds o
término da aplicagdo resultou em 21 acertos e 15 erros. A
Figura 5 ilustra o panorama das respostas dessa turma.

m Acerto previo

.
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2 3
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Figura 5: Acertos (prévio e posterior)

m Acerto a posterior

Como foram apenas 4 alunos que participaram dessa atividade,
a andlise dos resultados quanto a este questiondrio foi quase
instantdnea, identificando-se em quais perguntas tivemos mais
acertos e, consequentemente, menos erros. Verificamos que as
questodes 2, 6 e 8 apresentaram mais acertos no questionario
aplicado apds o jogo. Apenas a questdo 7, que inicialmente teve
1 aluno respondendo corretamente, ao final, ndo teve nenhum
acerto.

Destacamos que, analisando a totalidade das respostas em
todas as questdes, tivemos 50% de acertos no questionario
aplicado antes da atividade e 58% de acertos quando aplicado
depois. Apesar da leve melhora nos acertos do questionario
aplicado apés a atividade, ainda tivemos 42% das respostas
sendo assinaladas incorretamente. Vale destacar que, apos a
aplicacdo do questionario, antes de realizar a intervencgdo, a
estudante que coordenou a atividade explicou os conceitos
presentes em todas as questdes que apresentaram respostas
erréneas com o objetivo de, mesmo apés a aplicagdo do jogo,
esclarecer as percepgdes equivocadas.

Os alunos ainda avaliaram o jogo, quanto as dimensdes
descritas na seg¢do 3, tendo 4 possibilidades de respostas:
6timo; bom; regular e ruim. A Figura 6 apresenta os resultados
das avaliagoes.
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Questdes Otimo Bom Regular  Ruim

Qual sua avaliagdo quanto a utilizar

um jogo para auxiliar a fixagdo de um 2 0 2 0

contetido?

0 material utilizado foi adequado? 3 1 0 0

0 que achou da atividade? 2 2 0 0

Como avaliaria o jogo? 3 1 0 0
Total: 10 | 4 [ 2 0

Figura 6: Percepc¢io dos alunos

Quanto as percepgdes apontadas pelas avaliadoras na
aplicacdo, destacamos: a necessaria adequagdo da linguagem
de acordo com a idade e conhecimento prévio dos alunos sendo
sugeridas modifica¢cdes para a segunda aplicagdo; o melhor
cendrio para a utilizagdo de um jogo como recurso didatico
seria uma aula prévia, seguida da aplicacdo do jogo para fixacao
dos conceitos abordados e outra aula para que as duvidas
fossem sanadas e discutidas.

4.2 Aplicacdo no Colégio Estadual Unidade
Polo

No Colégio Estadual Unidade Polo, foram selecionados 15
alunos do 62 ano, e 11 alunos do 82 ano. Por ser voluntaria a
participacdo, 4 alunos decidiram ndo participar, e dos 22
participantes, todos responderam ao questionario de
conhecimento prévio. Apenas 19 alunos responderam ao
questionario ap6s a aplicacdo do jogo e 18 alunos responderam
ao questionario de percepcio sobre a atividade.

Devido a quantidade de alunos da turma, a aplicagdo foi
realizada em grupos, sendo divididos em 6 equipes (algo que ja
ultrapassa a quantidade estipulada pelo jogo - 2 a 4
participantes, podendo ser em equipes). Os resultados do
questiondrio prévio foram 141 acertos e 57 erros entre os 22
alunos que responderam ao questiondrio. Entre os 19 alunos
que responderam ao questiondrio ap6s o experimento, foram
118 acertos e 53 erros. Considerando a comparagdo entre os
acertos prévios e posteriores, mantidos os quantitativos de
respondentes que responderam ambos o0s questionarios,
tivemos, antes da atividade, um percentual de 71% de acertos
e posteriormente 69%. Ou seja, houve uma leve alteracdo
negativa quanto a quantidade de acertos, o que, pela percepgio
da estudante que coordenou a atividade, pode ter sido
influenciada pela idade e quantidade de jogadores
participantes. Ressaltamos que tanto a participacdo quanto a
resposta aos questiondrios eram voluntarias e, por isso,
tivemos menor quantidade de respondentes apds a atividade.
A Figura 7 demonstra o quantitativo dos respondentes pré e
pos atividade.
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Figura 7: Acertos (prévio e posterior)

Assim como na turma anterior, os alunos também avaliaram o
jogo, conforme pode ser observado na Figura 8. Analisando a
figura, é interessante observar que, apesar do ligeiro agravo
quanto a quantidade de acertos, os alunos avaliaram bem o jogo
na maioria dos quesitos, o que nos leva a supor que atividades
como jogos sdo bem vindas nas salas de aula regulares como
complemento ao ensino de conceitos.

Questdes Otimo Bom Regular Ruim

Qual sua avaliacdo quanto & utilizar

um jogo para auxiliar a fixac3o de 13 1 4 0

um contetido?

O material utilizado foi adequado? 7 10 1 0

O gue achou da atividade? 5 11 1 1

Como avaliaria o jogo? 8 7 3 0
Total: 33 [ 20 | 9 1

Figura 8: Percepg¢do dos alunos

As professoras que avaliaram a atividade e sua aplicagdo
consideraram adequado o direcionamento e acompanhamento
da atividade em relagdo a linguagem e idade dos participantes.
Uma das sugestdes das professoras avaliadoras, semelhante a
das avaliadoras da primeira aplicacdo, foi que seria ideal uma
aula prévia com conceitos, a aplicagdo do jogo como exercicio
de fixacdo do contetido e em outra aula a aplicagdo do
questiondrio ou possivelmente uma avaliagdio, com um
momento para que as duvidas, questionamentos e um debate
sobre os conceitos aprendidos fosse realizado.

De modo geral, nas duas aplicagdes notamos o interesse e
motivacdo dos alunos em busca da vitéria aumentar ao longo
do jogo. Iniciaram com certa desconfian¢a, mas ao longo da
atividade, o aumento do interesse em participar foi observado.

Em ambas as aplicagdes, mesmo com tempo limitado,
percebemos que alunos com conhecimento prévio tiveram um
melhor aproveitamento durante a execu¢do do jogo, assistindo
e participando de toda a atividade. Também houve interesse
apos o término da aplicacdo em conhecer mais detalhes sobre
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o jogo, sobre o contetido abordado e em compreender as
respostas corretas. Diversos alunos procuraram a estudante
que aplicou as atividades para realizar questionamentos e
sanar dividas remanescentes.

Importante ressaltar sobre a heterogeneidade das turmas,
tanto em nivel de escolaridade quanto em quantidade de
participantes, pois identificamos que tais diferencas tiveram
relevancia no decorrer do jogo, na satisfacdo dos jogadores e
nos resultados obtidos por meio dos questiondrios prévio e
posterior.

Destacamos ainda que, com tais interveng¢des pedagdgicas
verificamos a viabilidade de utilizar este jogo como ferramenta
complementar ao ensino de conceitos computacionais, porém,
prevemos a realizacdo de novas interveng¢des com alunos,
adequando o jogo e a intervencdo de acordo com as percepgdes
da estudante que aplicou a atividade junto as sugestdes das
avaliadoras do jogo nas duas aplicagoes.

5 Consideracoes finais

Os jogos, presentes em vdarias fases de nossas vidas podem
servir de auxilio para professores em sala de aula, sendo
utilizados como recurso didatico no ensino e na aprendizagem
de conceitos diversos. Além de promover a diversdo, podem
estimular o engajamento e a interagdo social das criancgas e
adolescentes.

Um desafio para esses professores estd justamente na
construgdo de jogos educacionais adequados as dreas de ensino
enainsercdo de tecnologias em sala de aula, principalmente em
comunidades carentes. Como alternativa a utilizacdo de
equipamentos computacionais estd a Computagdo Desplugada,
que busca ensinar conceitos de tecnologia e Computagdo sem o
advento de maquinas e, nesse contexto, os jogos de tabuleiro

sdo uma possibilidade real.

Desse modo, este trabalho descreveu um jogo de tabuleiro com
o objetivo de ensinar conceitos de Computagdo, mais
especificamente sobre o funcionamento de componentes
fisicos de computadores - hardware de maquinas
computacionais -, para alunos do ensino basico. Apresentamos
a metodologia de criacdo e aplicacdo do jogo, o planejamento
para seu uso, um questionario para verificar a percepcao e
conhecimento prévio e posterior dos alunos participantes,
além dos resultados de duas intervengdes pedagdgicas
realizada com 26 alunos da educacgio basica.

Os resultados quanto a comparagdo do questionario aplicado
antes e apds a atividade ndo apresentaram a constancia
desejada, seja pela quantidade dispar de participantes ou pela
heterogeneidade entre as turmas, mas foram fundamentais
para verificar inconsisténcias no jogo e nas intervencgdes
pedagdgicas realizadas. Entre as inconstancias, destacamos,
principalmente, a quantidade de participantes no jogo
(participagdo individual deve no maximo 4 jogadores ou 4
equipes de até 3 pessoas cada), o tempo de duracio do jogo (ao
menos 120 minutos) e idade indicada (8 a 12 anos).
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Quanto aos resultados dos questiondrios sobre a percepg¢do da
atividade, percebemos que a utilizacdo de jogos foi bem aceita
pela maioria dos participantes. Constatamos ainda, durante as
aplicagdes, que os alunos estiveram engajados e concentrados
no jogo, motivados e com interesse em conhecer sobre
conceitos computacionais, apesar desses se apresentarem
como conceitos abstratos para criangas.

Com base nos dados, também conseguimos notar, que existe a
possibilidade de criar recursos didaticos em diferentes
formatos e em diversas areas do conhecimento, como, por
exemplo, jogos de tabuleiro. Observamos que, em conjunto com
as aulas expositivas, e com base no contetido ensinado, idade e
adequacgdo a linguagem dos alunos, os resultados podem ser
distintos.

Destacamos entdo, a necessidade da adequacgdo dos jogos as
caracteristicas do publico ao qual sera aplicado - idade,
quantidade de participantes, conhecimento prévio, realidade
social, devendo estar de acordo com o objetivo do contetido a
ser ensinado, pois um jogo mal elaborado ou com aplicagio
inadequada, pode ndo promover o engajamento satisfatério, se
ndo for realizada a abordagem apropriada. Os jogos devem ser
orientados para servir como complemento pedagdgico,
possibilitando aos alunos demonstrar seus conhecimentos
prévios, relacionando-os ao seu cotidiano.

Salientamos que sdo resultados preliminares e sugerimos que
pesquisas continuem ocorrendo para obtermos mais
informacdes sobre o uso de jogos, especialmente os de
tabuleiro, como complemento ao ensino de conceitos na sala de
aula e, consequentemente, novas propostas, estratégias e
metodologias para esse contexto.
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