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RESUMO

In view of the importance of teaching computer concepts in basic
education and a linguistic barrier between deaf and hearing people,
this work presents the development of an educational game, cal-
led Barco Binario, which helps in learning the logic of converting
binary numbers in a playful way and associated with the intro-
duction of numerals in Brazilian Sign Language for hearing. The
evaluation of the tests applied to expert users indicated that 87,5%
of the interviewees understood, partially or totally, the process
of binary conversion and about 75% of the evaluators stated that
they managed to relate the numbers with their respective signs in
Brazilian Sign Language after using the game.
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1 INTRODUCAO

O uso da tecnologia digital faz-se cada vez mais presente no coti-
diano. Sao definidos como “nativos digitais” todos que nasceram
a partir da década de 80, pois possuem maior familiaridade com o
universo digital [3]. Evidenciando-se que, para os nativos digitais, a
tecnologia é a base fundamental para os processos dirios, podendo
ser aplicada em diversos contextos, como na educacio basica.

Apesar desse intenso contato com o mundo digital, as pessoas ndo
usufruem de todo potencial oferecido por esses recursos. Para [4],
as criangas possuem acesso as maquinas computacionais desde os
anos iniciais, mas nao detém o conhecimento cientifico computacio-
nal, uma vez que elas sdo inseridas no contexto digital apenas como
consumidoras. Com isso, a SBC (Sociedade Brasileira de Computa-
¢do) propde a introdugéo do ensino de conceitos computacionais na
educagio basica para desenvolver habilidades computacionais nos
alunos para que eles estejam aptos a compreender o mundo digital.
O ensino desses conceitos estdo alinhados as 10 competéncias gerais
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [1]. De acordo com o
documento Diretrizes para o Ensino da Computa¢io na Educacéo
Basica da SBC [2], pode-se dizer que cada competéncia especifica
computacional trabalha quatro ou mais competéncias gerais da
BNCC, mostrando o potencial da computacido no desenvolvimento
dos alunos da educacio basica. Desse modo, o ensino da logica de
conversao dos nimeros binarios mostra-se como uma das propos-
tas para incrementar o conhecimento cientifico computacional dos
alunos.

Tendo em vista a familiaridade dessa geragdo com a tecnologia
digital, torna-se interessante utilizar métodos que estejam presentes
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no cotidiano desses alunos, como jogos digitais. Os avancos da
tecnologia fazem com que os jogos digitais ocupem espaco em
diferentes areas, seja utilizado apenas para entretenimento ou como
objeto educacional.

Para [8], o conceito de jogo é um termo primitivo, existente
antes mesmo do surgimento da cultura, pois é uma ferramenta
compartilhada a qual desenvolve brincadeiras ludicas entre seus
participantes, que desafiam uns aos outros, mas respeitando regras.
Assim, pode-se dizer que a defini¢do de jogo nasceu no contexto
do aprendizado, de regras e/ou, comportamentos, de forma lidica.
Ainda para os autores, jogos digitais estdo relacionados com a uti-
lizagdo de computadores, podendo ser a representacéo abstrata e
virtual de jogos fisicos através da utilizagdo dos recursos tecno-
légicos, de modo que um jogo de tabuleiro pode ter sua versido
digital sem perder os aspectos originais. Com isso, destacam-se pela
versatilidade e aplicabilidade por conta do mundo digital.

Além disso, o ensino de conceitos computacionais pode gerar
possibilidades de trabalhar com diferentes areas, utilizando-se da
multidisciplinaridade da computacéo para agregar outros conhe-
cimentos, como a inclusdo da Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
na educacéo basica para ouvintes. A Competéncia 4 da BNCC pre-
coniza a insercao de diferentes linguagens como a verbal, oral ou
visual-motora, incluindo portanto a Libras. No Brasil, ha um nu-
mero relativamente alto de pessoas com deficiéncia auditiva. Sao
registrados cerca de 5,1% (9,7 milhdes) casos, segundo o ultimo
Censo [6]. Libras é reconhecida como meio legal de comunicacéo
e expressdo desde 2002, através da Lei n° 10.436, sendo utilizada
na comunicacdo com pessoas surdas. No entanto, a barreira entre
surdos e ouvintes ainda persiste. Sendo assim, sugere-se que o en-
sino de Libras seja incentivado aos ouvintes pois é uma importante
ferramenta de incluséo social para os surdos.

Portanto, dado o exposto, é possivel compreender a relevancia
deste trabalho, pois buscou-se unir uma necessidade tecnoldgica do
mundo atual, que é o desenvolvimento da habilidade de decodifica-
¢éo digital, com uma necessidade social, o incentivo ao aprendizado
de Libras por ouvintes. Nesse sentido, este trabalho busca auxiliar
no desenvolvimento da habilidade de decodificacio digital através
do jogo Barco Binario, além de, também, introduzir os numerais em
Libras para alunos ouvintes.

Dessa forma, o estudo est4 dividido da seguinte maneira: na
Secdo 2 sdo apresentados trabalhos correlatos a este. A Segdo 3
dispde dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa. A Segdo 4
apresenta as ferramentas utilizadas e a modelagem do jogo. A Secéo
5 apresenta o jogo Barco Binario e suas funcionalidades. A Segdo 6
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do jogo na plataforma Construct 3°. Em virtude da pandemia da
COVID-19, nao foi possivel realizar testes com alunos do ensino
fundamental. Sendo assim, optou-se por disponibilizar o jogo Barco
Binario em plataforma web e, para avaliar o jogo, disponibilizou-se
um questionario online 3 na plataforma Google Forms o qual foi
preenchido por especialistas da computacéo, como os professores
licenciados em computacdo ou informatica que atuassem em esco-
las, e graduandos ou formados em licenciatura em computacio e
em informatica.

Os autores [9] propdem diferentes questionarios para a avalia-
cdo da reacdo, aprendizagem e comparagio de jogos educacionais
digitais. Para este trabalho, foi utilizado o questionario de reacio
ao jogo, uma vez que, segundo os autores, ele possibilita coletar
dados em relacgdo a percepcdo da aprendizagem, jogabilidade, in-
terface, imersdo e diversao, facilidade e confianga ao usar o jogo.
Assim, o questionario foi dividido em quatro se¢des: Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), tutorial do avaliador,
informacdes pessoais e avaliacdo do jogo. Para auxiliar os usuarios
especialistas, foi gravado e disponibilizado um video tutorial  na
plataforma YouTube em que apresenta uma jogabilidade bésica da
primeira fase. O link do video foi inserido no questionario que foi
divulgado nas redes sociais, o qual possibilitou coletar dados entre
os dia 21 de maio e 04 de junho de 2021, totalizando trés semanas.
Os resultados dos questionarios coletados séo abordados na Secéo
6.

4 FERRAMENTAS E MODELAGEM DO JOGO

A criagdo de um projeto de software necessita que haja planeja-
mento e organizagdo das especifica¢des necessarias para o desen-
volvimento. Para [12], elaborar os requisitos de um projeto consiste
em identificar quais serdo as caracteristicas e condi¢cdes necessarias
que devem ser alcangadas para que o projeto seja concluido. O autor
classifica os requisitos como funcionais e ndo funcionais, definindo
que os funcionais descrevem como o sistema deve se comportar
e os nio funcionais descrevem as restri¢cdes do sistema de forma
estrutural. Com base nesses conceitos, foi possivel definir e classi-
ficar os requisitos para o desenvolvimento do jogo Barco Binario,
apresentados nos Quadros 1 e 2.

Quadro 1: Requisitos niao funcionais do jogo

Ne Descricao

RNFO01 | O jogo deve executar via web

O jogo deve apresentar em sua interface caracteristicas

RNF02 e . . .
visuais regionais(dgua marrom, palmeiras e barcos).
Quadro 2: Requisitos funcionais do jogo
Ne Descricao

RF01 | O jogo deve possuir tela inicial.

RF02 | O jogo deve possuir tutorial.

O tutorial deve apresentar a logica

RF03 , N
dos niimeros binérios.

https://www.construct.net/en
3https://forms.gle/yqxt7ZDHQC4NiHAX8
4 https://www.youtube.com/watch?v=n WITEcLjoEM
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mostra os resultados e discussdes do questionario aplicado. Por fim,
as consideragdes finais e dire¢des futuras sdo descritas na Se¢io 7.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

O trabalho [5] apresenta um jogo que tem como objetivo ensinar
nimeros binarios para alunos da educagéo basica. A ferramenta foi
inspirada em um jogo de estratégia chamado AngryBirds, em que a
jogabilidade consiste em arremessar passaros ao alvo. Esse estilo
de jogo incentivou a criagdo de um método de ensino lddico em
que é apresentado um niimero binario ao jogador com o objetivo de
lancar a pedra no alvo, que é o niimero correspondente em decimal.

Ja o trabalho [13] visa ensinar a logica de programacio para
alunos surdos associada a coleta seletiva de lixo, assim, a persona-
gem principal do jogo segue os comandos passados pelos alunos
para que ela consiga descartar o lixo de forma adequada. Nesse
sentido, os alunos surdos sdo incluidos no aprendizado da légica de
programacio enquanto simultaneamente aprendem sobre cuidados
basicos com o meio ambiente.

Por fim, o trabalho [7] tem como objetivo auxiliar o processo
de ensino do alfabeto e numerais em Libras através da utilizacdo
de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV). O cenario
proposto pela aplicagdo esté dividido em trés modulos, o primeiro
modulo é responsavel por utilizar uma méo 3D para apresentar
letras e niimeros em Libras ao usudrio, e os dois tltimos moédulos
sdo jogos voltados para exercitar o aprendizado realizado.

O diferencial do presente trabalho para os demais é que este
busca utilizar o ensino da légica de conversio dos niimeros binarios,
englobando o ensino dos numerais em Libras para ouvintes. A
relacdo dos sinais em Libras com os nimeros decimais utilizados na
conversdo, incentiva o jogador a identificar e reconhecer os sinais
dos numerais em Libras.

3 METODOLOGIA

O procedimento metodolégico deste trabalho é de carater aplicado,
pois resultou na criacio de uma ferramenta com o objetivo de
ensinar numerais em Libras e a logica de conversdo dos nimeros
binarios. Quanto aos fins, trata-se de um trabalho descritivo, uma
vez que buscou-se informacdes acerca de um dos possiveis fatores
que influenciam na limitacdo da incluséo efetiva da comunidade
surda na sociedade. Como também, trabalhou-se com abordagem
quantitativa com a coleta de dados por meio de questionario online
sobre avaliagdo do jogo, visto que os dados providos pela etapa de
testes geraram analises numeéricas.

Inicialmente, foi feito um levantamento bibliografico para iden-
tificar conceitos e defini¢des acerca do ensino da computacio na
educacdo basica e do ensino de Libras para ouvintes, para analisar
e definir a forma com que esses contetidos poderiam se relacio-
nar. Além disso, esse levantamento também possibilitou identificar
quais ferramentas poderiam ser utilizadas para o desenvolvimento
do jogo educacional produzido neste trabalho.

No segundo momento foram realizados o desenvolvimento e ava-
liagéo do jogo. Para o processo de desenvolvimento foram seguidas
as seguintes etapas: levantamento de requisitos, modelagem do jogo
com o uso do software Astah Professional' e a criacio dos cenarios

Uhttps://astah.net/products/astah-professional/
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Quadro 2: Requisitos funcionais do jogo

Ne Descricao
RF04 (@) tut.()rial deve apresentar os numerais
em Libras.
RFO5 O usuario deve ter a opcdo de desfazer a
ultima ac¢do durante o jogo.
RF06 O jogo deve possuir quatro fases com
diferentes niveis de dificuldade.
RFO7 O jogo deve possuir tempo limite em
para conversdo em cada fase.
O jogo deve mostrar os sinais em Libras ao
RF08 , A «
lado dos niimeros decimais utilizados na conversao.
RF09 O jogo deve embaralhar a ordem dos botdes
a partir da segunda fase.
O jogo deve utilizar somente os sinais para representar
RF10 | os numeros decimais utilizados na conversdo das duas
ultimas fases.
RF11 O usuario deve visualizar frases de incentivo ao
alcancar ou ndo um objetivo.
RF12 | O jogo deve informar se o usuario passou de fase ou nio.
O usuario deve visualizar ao final de cada fase os
RF13 .
acertos obtidos.
RF14 O jogo deve informar a somatoria dos acertos ao final da
ultima fase.

A modelagem do jogo Barco Binario buscou representar, através
de diagrama, as funcionalidades fornecidas pela aplicacao. Foi defi-
nido utilizar o diagrama de casos de uso, uma vez que buscava-se
somente representar as funcionalidades do jogo. Segundo [12], ca-
sos de uso sao utilizados com o propoésito de modelar os requisitos
do sistema. Assim, a Figura 1 apresenta as funcionalidades do jogo
e possiveis interacoes do usuario.

Para a implementacdo do jogo foi utilizada a plataforma Cons-
truct 3, desenvolvida pela ScirraLtdcom e com foco na criacdo de
jogos digitais em 2D (duas dimensdes) em linguagem de marcacdo
HTMLS5 (Linguagen de Marcacio de Hipertexto, versdo 5) [11]. O
objetivo da plataforma consiste em possibilitar o desenvolvimento
de jogos através de blocos de comandos que possuem padrdes pré-
definidos pelo sistema, sendo desnecessario que o usuario saiba
alguma linguagem de programacéo especifica [10].

5 JOGO BARCO BINARIO

O jogo Barco Binario® surgiu com o propésito de criar um jogo

educacional digital, capaz de unir o ensino de conceitos compu-
tacionais e, a0 mesmo tempo, despertar os alunos ouvintes para
o aprendizado de Libras, pois compreende-se que um dos fatores
limitantes da inclusdo efetiva da pessoa surda na sociedade é a
falta de incentivo do aprendizado de Libras por ouvintes. Com isso,
buscou-se no jogo meios de utilizar a multidisciplinaridade do en-
sino computacional para incentivar o aprendizado de Libras por
alunos ouvintes do ensino basico.

Nesse sentido, foi definido que o jogo abordaria a légica dos
numeros binarios, tornando-se possivel utilizar esse contexto para
associar com a introdu¢io dos numerais em Libras para os alunos.

5 https://barco-binario.netlify.app/
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Figura 1: Casos de Uso.

Portanto, o objetivo do jogo é auxiliar no ensino da légica de con-
versdo dos nimeros binarios para decimais, a0 mesmo tempo em
que o usuario é estimulado a relacionar os nimeros decimais com
0s seus respectivos sinais em Libras.

Para que essa aprendizagem pudesse ser realizada de forma lu-
dica, contextualizado a realidade dos alunos, o jogo foi ambientado
na regido paraense. Assim, o cenario do jogo representa uma ilha
produtora de agai, os compradores sdo representados por barqui-
nhos, 0s quais possuem um determinado nimero binario que indica
a quantidade de agai que o barquinho requer, dando origem ao nome
Barco Binario (Figura 2). Com isso, o papel do usuario é converter
o nimero binario para decimal, para entdo coletar a quantidade de
acai requisitada pelo barquinho. No entanto, ha um sinal em Libras
correspondente a cada nimero decimal utilizado para a conversdo
e, a medida que se avanga nas fases do jogo, incentiva-se somente
utilizar os sinais em Libras para representar os nimeros.

Figura 2: Tela da fase 1 do jogo.
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5.1 Mecanica do Jogo

Como citado anteriormente, o jogo esta ambientado no contexto
regional paraense, composto por elementos como palmeiras, cestos
de acai e rio com 4gua marrom, pois as aguas dos rios da regido
norte possuem em sua maioria essa coloragdo naturalmente mais
escura (Figura 2), além de também possuir uma musica calma de
fundo®.

Os barquinhos possuem uma bandeira branca ao fundo, contendo
um numero binario (Figura 2). As palmeiras do cenario possuem
um cesto contendo acai, um nimero decimal associado indicando
a quantidade de acai disponivel naquele cesto. As fases possuem
um limite de tempo de sessenta segundos para a converséo de cada
numero binario a partir da entrada do barquinho no cenéario. Entao
esse é o tempo limite para o usuario converter o nimero binario
para decimal, coletar dos cestos a quantidade de acai necessaria
definida a partir do nimero decimal convertido e levar para o bar-
quinho que est4 aguardando no trapiche. Além disso, o jogo possui
uma personagem principal que chama-se BABI, que corresponde
ao acréonimo de "BArco BInario”. A escolha por uma personagem
feminina recai no fato de representar a forca da mulher, a qual
muitas vezes desempenha esse tipo de atividade na regido. Além
disso, a personagem possui caracteristicas da populagéo local, como
cabelos crespos e pele morena.

O jogo esta dividido em quatro fases, todas possuindo o mesmo
cenario da Figura 2. A fase um, trabalha a conversdo dos nimeros
binarios com até trés bits, assim, é composta por sete barquinhos,
pois cada um corresponde a um valor decimal de 1 a 7. A fase
dois, trabalha nimeros binarios com até quatro bits, possuindo 8
barquinhos, uma vez que ira resultar nos nimeros decimais de 8
a 15. As fases trés e quatro, lidam com cinco bits, porém, como
seriam necessarios 16 barquinhos para uma Unica fase, entao foi
definido que seriam divididos em oito barquinhos para cada uma
das fases citadas. A silhueta dos barquinhos presentes no canto

®Song "Farm"by https://incompetech.com/music/royalty-free/music.ntml
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superior direito da tela indicam a quantidade de barquinhos em
cada fase, além de registar os acertos e erros.

O jogo inicia com o primeiro barquinho se dirigindo ao trapiche.
Neste momento, o temporizador, nimero em amarelo localizado ao
centro e no topo da tela, vai descrescendo, considerando os 60 minu-
tos que o usuario tem para concluir cada fase. Quando o barquinho
encosta no trapiche, o usuario deve mover a BABI até o computador
que esta no canto inferior esquerdo da tela para efetuar a conversao,
pois o contato com o objeto computador ir4 abrir um pop-up com
botdes que possuem os niimeros decimais e seus correspondentes
em Libras. O usuario deve usar o pop-up para selecionar os botdes
com o objetivo de formar o nimero decimal correspondente ao
numero binario que estd no barquinho, fazendo assim a conversao.
Apbs fazer a operacdo correta, os cestos irdo encher de acai e a
BABI deve coletar os cestos que somem o valor do nimero decimal
convertido e ir até o barquinho para depositar o fruto colhido. Se o
usudrio ndo conseguir realizar as tarefas no tempo pré-estabelecido,
seré registrado um “x” vermelho em cima do primeiro barquinho
localizado no canto superior direito, indicando que o usuério nio
conseguiu concluir com sucesso essa conversdo. Caso contrario, a
silhueta do barquinho sera preenchida e um sinal de “check” verde
é colocado em cima da figura (Figura 5)

As Figuras 3 e 4 apresentam, respectivamente, os pop-ups de
conversdo das fase 1-2 e 3-4. Cada nimero possui ao lado um sinal
correspondente em Libras, uma vez que o objetivo é possibilitar
que o aluno compreenda a logica dos nimeros binarios e, também,
associe os numeros decimais aos seus respectivos sinais em Libras.
Tendo em vista esse objetivo, a partir da segunda fase, os botdes
foram embaralhados. Na terceira fase, foi mantida a ordem dos bo-
toes da fase dois, porém, agora sem os niimeros decimais. Na quarta
fase, manteve-se somente os sinais e a ordem dos botdes foi trocada
novamente. Assim, o usuario é incentivado a associar os sinais com
0s nimeros, e ndo a memorizar uma ordem pré determinada.

Figura 3: Pop-up de conversao das fases 1 e 2.

Nessa perspectiva, para cada acerto ou erro, o usuario recebe uma
mensagem de incentivo (Figuras 5 e 6). A quantidade de acertos
minimos para passar de fase é quatro, regra mantida em todas
fases. O usuario também é informado se passou ou néo de fase,
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Figura 4: Pop-up de conversao das fases 3 e 4.

possibilitando que ele tenha conhecimento sobre o progresso da
partida, a pontuacéo e sobre qual seré a proxima fase.

Parabéns, vocé acertou a
conversdol

Cligue ou pressione qualquer
tecla para sair.

Figura 5: Mensagens de incentivo ao concluir com sucesso
uma etapa.

Ops! Perdemos um barquinho.
MNéo desista, continue tentandol

Clique ou pressione qualquer
tecla para sair.

Figura 6: Mensagens de incentivo quando o aluno nio con-
cluiu uma etapa.
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Essas notifica¢des buscam cumprir o papel de manter o usuario
informado sobre o jogo, além de incentiva-lo a nao desistir da
partida. Cada fase também conta com um botéo de ajuda situado
no canto inferior direito. Ao clicar nesse botéo, é disponibilizada
uma tela com informacdes sobre a fase atual, também possui um
breve resumo sobre a logica de conversio binaria. Além disso, foram
disponibilizados botdes para ir para o tutorial de niimeros binarios
ou Libras e retornar ao menu principal.

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

A primeira etapa do questionario, que buscou levantar dados socioe-
condmicos, apontou que dentre os 8 participantes especialistas que
testaram o jogo, quatro eram discentes de Licenciatura em Compu-
tagdo/Informatica, dois eram formados na mesma area mas nio atua-
vam em escolas e dois eram licenciados em computacio/informatica
e exerciam suas atividades em ambiente escolar. Além disso, os oito
avaliadores eram paraenses, sendo seis do género feminino e dois
do género masculino. Todos participantes afirmaram conhecer e
terem vivenciado uma partida de algum jogo educativo.

A segunda etapa do questionario foi adaptada de [9] e resultou
em 10 questdes utilizando uma escala Likert, com cinco alternativas
como resposta, nomeadas com: discordo totalmente, discordo, neu-
tro, concordo e concordo totalmente, além de 4 questdes abertas, 1
questdo com caixa de selegdo e 1 questao de multipla escolha. As
perguntas com escala foram: 1) Estou confiante com o aprendizado
que obtive no jogo? 2) Depois do jogo, vocé consegue compreen-
der o processo de conversdo de niimeros binarios para decimal? 3)
Depois do jogo, vocé conseguiu relacionar os niimeros com seus
respectivos sinais em Libras? 4) Houveram momentos em que vocé
quis desistir do jogo? 5) Vocé alcancou rapidamente os objetivos do
jogo? 6) Vocé jogaria novas missdes desse jogo? 7) Vocé torceu para
o0 jogo acabar logo? 8) O jogo foi mais dificil de entender do que
vocé gostaria? 9) Vocé considera que o tutorial presente no jogo é
suficiente para o entendimento da jogabilidade? 10) Vocé considera
que o tutorial presente no jogo é suficiente para o entendimento do
contetido?

Dentre as questdes mencionadas, foram escolhidas as 11 ques-
tdes mais relevantes para apresentar neste trabalho, sendo elas as
questdes de 1 a 10 apresentadas anteriormente. Ap6s os resultados
das referidas questdes, sdo apresentados os dados da questdo de
multipla escolha, utilizada para identificar as faixas etarias em que
0 jogo é mais adequado.

A primeira questéo teve como objetivo verificar se o usuario
estava confiante em relacéo ao aprendizado geral obtido no jogo.
Quatro participantes tiveram respostas neutras e os outros quatro,
concordaram com a afirmacéo.

A questdo 2 buscou verificar a aprendizagem em relacéo a 16-
gica de conversdo dos nimeros binarios para nimeros decimais
(Figura 7). O resultado apontou que, em relacéo ao aprendizado, um
participante discordou da afirmacao, trés tiveram respostas neu-
tras, outros trés concordaram e somente um concordou totalmente
que compreendeu a logica de conversdo binaria decimal. Ou seja,
metade dos participantes concordou que conseguiu compreender a
légica de conversao. Isso pode indicar que apenas os avaliadores ja
graduados responderam positivamente.

I Discordo totaimente [l Discordo Neutro [l Concordo [l Concordo totaimente

Avaliagao

Figura 7: Questio 2 - Depois do jogo, vocé conseguiu compre-
ender o processo de conversio dos nimeros binarios para
decimal ?

Em relacdo a habilidade em relacionar os numerais em Libras

com seus respectivos sinais (questdo 3), dois participantes optaram
por avaliacio neutra, trés concordaram com a afirmagéo e os outros
trés concordaram fortemente que conseguiram desenvolver essa
habilidade (Figura 8), podendo ser um indicativo de que foi bem
sucedida a estratégia de atrelar o ensino da logica de conversdo dos
numeros binarios com o aprendizado dos numerais em Libras.

I Discordo totalmente Ml Discordo Neutro [l Concordo [l Concordo totalmente

Avaliagio

Figura 8: Questao 3 - Depois do jogo, vocé conseguiu relacio-
nar os nimeros com seus respectivos sinais em Libras?

A Figura 9 apresenta o grafico em relacio a vontade do usuario

em desistir do jogo. Apenas um participante discordou totalmente
da afirmagio, cinco discordaram e dois ndo concordaram nem dis-
cordaram. Com isso, pode-se observar que o jogo é atrativo apesar
de metade dos participantes terem indicado que nédo conseguiram
compreender a logica de conversdo (questdo 2).

Figura 9: Questio 4 - Houveram momentos em que vocé quis
desistir do jogo ?

11. Houveram momentos em que vocé quis desistir do jogo?

I Discordo totalmente [l Discordo Neutro [l Concordo [l Concordo totalmente

Avaliagao

A Figura 10 apresenta o resultado em relagdo ao alcance de

objetivos no jogo. Foi questionado se os avaliadores conseguiram
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alcancar rapidamente os objetivos. Quatro avaliadores concordaram,
trés ndo discordaram nem concordaram e apenas um concordou
fortemente. Isso pode indicar um aspecto relevante na jogabilidade e
estrutura da ferramenta, ja que os dados apontam que os avaliadores
conseguiram alcancaram os objetivos.

Figura 10: Questao 5 - Vocé alcancou rapidamente os objetivos
do jogo ?

Il Discordo totaimente [l Discordo Neutro [l Concordo [l Concordo totaimente

Avaliagéo

Para avaliar se os usuarios ficaram satisfeitos com a ferramenta
(questdo 6), foi questionado se eles jogariam novas missdes do jogo
(Figura 11). Obteve-se um bom resultado, visto que somente um dos
participantes indicou resposta neutra enquanto sete concordaram
que jogariam novas fases do jogo, corroborando com o resultado
obtido na questdo 4 em que a maioria ndo pensou em desistir do

jogo.

[ Discordo totaimente [l Discordo Neutro  [Hlll Concordo [l Concordo totalmente

Avaliagio

Figura 11: Questao 6 - Vocé jogaria novas missoes desse jogo?

Sobre o interesse em permanecer no jogo, foi perguntado se os
avaliadores torceram para que o jogo acabasse logo (questdo 7).
Quatro participantes tiveram resposta neutra e os outros quatro
discordaram da afirmacédo. Pode-se correlacionar esse resultado
com o que foi obtido na questdo 2 em que metade dos participantes
indicaram néo terem compreendido a légica de conversio e com
isso gostariam que o jogo ndo demorasse para finalizar.

Para avaliar o entendimento do jogo, buscou-se verificar se os
avaliadores tiveram dificuldade em entender o jogo (questéo 8). Trés
dos usuérios afirmaram que néo foi dificil entender o jogo (discorda-
ram), um discordou totalmente, trés tiveram respostas neutras, um
concordou que teve dificuldades (Figure 12). Novamente, metade
dos avaliadores nao tiveram dificuldades, provavelmente por ja
terem o conhecimento sobre o assunto abordado no jogo.

As questdes 9 e 10 buscaram avaliar a eficiéncia dos tutoriais dis-
poniveis no jogo. Para o tutorial de jogabilidade foi possivel analisar
que um dos avaliadores discordou totalmente da eficiéncia, dois
discordaram, um néo teve resposta positiva ou negativa, trés con-
cordaram e um concordou totalmente que o tutorial de jogabilidade
foi o suficiente, conforme apresentado na Figura 13.
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Figura 12: Questio 8 - O jogo foi mais dificil de entender do
que vocé gostaria ?

I Discordo totalmente

Il Discordo

Neutro [l Concordo [l Concordo totalmente

Avaliagdo

I Discordo totalmente Il Discordo Neutro [l Concordo [l Concordo totalmente

Avaliagao

Figura 13: Questio 9 - Vocé Considera que o tutorial no jogo
é suficiente para o entendimento da jogabilidade ?

Em relagio ao tutorial para a introducéo de Libras e logica dos
numeros binarios, foi avaliado se esses tutoriais foram suficientes
para o entendimento do contetido. Dois avaliadores discordaram,
dois foram neutros, trés concordaram que foi suficiente e um con-
cordou totalmente que o tutorial foi suficiente (Figura 14). Sendo
assim, identificou-se que ambos tutoriais precisam de melhorias
pois apenas a metade dos avaliadores indicaram que eles foram
suficientes.

I Discordo totalmente Ml Discordo Neutro [l Concordo Ml Concordo totalmente

Avaliagao

Figura 14: Questao 10 - Vocé Considera que o Tutorial no jogo
é suficiente para o entendimento do contetdo ?

Também foi aplicada uma questio de multipla escolha para iden-
tificar quais faixas etarias eram mais adequadas para se aplicar o
jogo (Figura 15). Sete avaliadores consideraram que o jogo é ade-
quado para alunos do ensino fundamental I, trés indicaram o ensino
fundamental I e um considerou mais adequado utiliza-lo no ensino
médio. Logo, pode-se acreditar que o jogo esta de acordo com o que
a SBC preconiza: que a codificacdo em formato digital é uma area
de conhecimento de Mundo Digital, adequada para trabalhar no 4°
ano (ensino fundamental I).

Portanto, por meio dos dados analisados, é possivel avaliar e
levantar possibilidades de melhorias no jogo, como em relagio a
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8 respostas

6 a 10 anos (Fundamental 1)’
11 a 14 anos (Fundamental 2)

15 a 17 anos (Ensino Médio) 1(12,5%)

18 ou mais anos (Ensino
Superior)

Nenhum|—0 (0%)

Figura 15: Vocé Considera que o jogo é desafiador para qual(is)
faixa(s) etaria(s) ?

interface e tutoriais dos contetdos. No entanto, apesar das melho-
rias necessarias que foram identificadas, é possivel afirmar que
a ferramenta obteve éxito, sob a visdo de especialistas, no papel
de utilizar o ensino multidisciplinar computacional para ensinar a
légica de conversao binaria e introduzir conhecimentos a respeito
de Libras através de um jogo educacional.

7 CONCLUSAO

Quando iniciou-se o trabalho de pesquisa, constatou-se que o en-
sino de conceitos computacionais pode ser aplicado englobando
diferentes conhecimentos, como o ensino de Libras, uma vez que foi
identificada a necessidade de incentivar o aprendizado de Libras por
ouvintes. Assim, este trabalho teve como objetivo desenvolver um
jogo capaz de ensinar a logica de conversdo dos nimeros binarios
de forma ludica e associada a introdu¢io dos numerais em Libras.
Sob este contexto, o trabalho apresentou o jogo Barco Binario de-
senvolvido na plataforma Construct 3, tendo como o publico alvo
para testes iniciais, os professores licenciados em computacéo ou
informatica que atuam em escolas e graduandos ou formados em
Licenciaturas em Computagédo e Informatica.

Através dos resultados obtidos, foi possivel analisar que o jogo
Barco Binario pode contribuir para o ensino multidisciplinar da
computagéio, quando for aplicado aos alunos do ensino fundamental,
podendo despertar nos alunos a necessidade por um entendimento
maior dos conceitos de Computacio, além de auxiliar na diminui-
¢do da barreira existente entre surdos e ouvintes, instituindo que
esse método de ensino é relevante para transmitir diferentes conhe-
cimentos para a sociedade. Para trabalhos futuros a curto prazo,
pode-se realizar melhorias na interface grafica do jogo, tais como:
criar um audio que represente o Par4, apresentar o enredo antes do
inicio do jogo - contextualizando o cenario e as acdes dos jogado-
res, possibilidade em escolher o género do personagem principal,
realizar testes em ambientes reais com alunos do 4° ano do ensino
fundamental, publico alvo deste trabalho, além de inserir um moé-
dulo para registrar os logs das partidas. Para uma nova versao do
jogo a médio prazo, pretende-se inovar no conteudo abordado e
associar o ensino de outros conceitos computacionais com o ensino
do sistema alfanumérico em Libras e adicionar novas fases com
diferentes desafios e cenarios.
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