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Abstract. Games are part of the daily lives of children, adolescents, and adults.
Educational games, in turn, are increasingly integrated into the academic
environment, serving as tools that provide playful, enjoyable, motivating, and
challenging learning experiences. Thus, the aim of this study is to introduce
Manna Life, an educational life game that illustrates a character’s journey
from birth to retirement, associating the stages of their life with Computing and
Technology. The game underwent testing with technical high school students
and displayed positive results, garnering good reception among the students.

Keywords. Educational game, Computing, Teaching tools, Learning, Game evaluation.

Resumo. Os jogos estdo presentes no dia a dia de criangas, adolescentes e
adultos. Jogos educativos por sua vez estdo cada vez mais inseridos no ambiente
académico, sendo estes ferramentas que proporcionam um aprendizado lidico,
divertido, motivante e desafiador. Assim, o objetivo deste trabalho é apresentar
0 Manna Life, jogo da vida educativo que mostra a trajetoria do personagem
desde seu nascimento até a aposentadoria, relacionando os estdgios da sua vida
com a Computagdo e Tecnologia. O jogo foi testado com alunos do ensino médio
técnico e apresentou bons resultados e boa aceitagdo por parte dos alunos.
Palavras-chave. Jogo educativo, Computacdo, Ferramenta de ensino, Aprendizagem,
Avaliagdo de jogo.

1. Introducao

Nos dltimos anos, a educag¢do tem passado por transformagdes significativas. Uma
abordagem relevante nesse contexto € o reconhecimento da importancia de conhecer os
gostos e hobbies dos alunos, conforme ressaltado por Kodirova e Mamurova (2023). Essa



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manaus/AM Trilha de Educacgio

compreensao proporciona uma oportunidade para facilitar a preparacao de atividades e
préticas alternativas em sala de aula, que estejam mais alinhadas com os interesses dos
estudantes.

Uma pesquisa conduzida pela empresa de andlise de mercado Mintel UK confirma
a tendéncia de que os jovens estdo preferindo jogos como forma de entretenimento em
detrimento de sair a noite e consumir bebidas alcodlicas [Kviat 2023]. Essa mudanca
de preferéncias e interesse ja tem sido reconhecida por desenvolvedores e pesquisadores,
como Panosso et al. (2015).

Além disso, os jogos sdo reconhecidos como recursos que promovem a
conscientizacdo dos alunos, conforme destacado no estudo de Cezar et al. (2008).
Portanto, a utilizacdo dos gostos e hobbies dos alunos, especialmente no contexto dos
jogos educacionais, pode ser uma estratégia eficaz para envolvé-los de forma mais
significativa no processo de aprendizagem.

No campo da Tecnologia, os jogos educativos de cardter analégico também podem
ser explorados como um método efetivo. Em um estudo conduzido por Petri et al. (2018)
com mais de 509 (quinhentos e nove) estudantes da area de Computacao, foi descoberto
que esses jogos tém uma utilidade particular ao promover a interacdo social entre os
estudantes, criando um ambiente alegre e prazeroso para o processo de aprendizagem.
Além disso, esses jogos estimulam a colaboracdo e o intercimbio de conceitos entre 0s
alunos [Petri et al. 2018].

No cenario académico, motivar uma classe inteira de alunos em um curso
de Ciéncia da Computacdo para calouros é um desafio, especialmente considerando
que os estudantes tém origens e niveis de experi€éncia variados em programagao
[Bezakova et al. 2013].

Os jogos educacionais proporcionam uma experiéncia envolvente e adaptada
as caracteristicas cognitivas dos jovens e criangas, contribuindo de forma efetiva para
a consolida¢do de conhecimentos, aprimoramento de habilidades e estimulacdo do
pensamento critico, resultando em uma transformagdo positiva de comportamento e
mentalidade [Soares e Blikstein 2020].

Desta forma, o uso de jogos e elementos de gamificacdo como ferramentas de
aprendizagem podem atuar como um componente motivacional no processo de fixagdao
de conteudo [Tsay et al. 2018], resultando em um aprendizado mais interativo e lidico e
ocasionando um conhecimento mais duradouro e efetivo [Aranha 2006].

Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar o Manna Life, jogo da
vida educativo que se associa as areas de Computacdo e Tecnologia, evidenciando
acontecimentos na vida de uma pessoa com essas dareas. O jogo foi avaliado em sala
de aula por alunos do ensino técnico e resultados iniciais indicam uma boa aceitagao,
proporcionando diversdo, interacdo social, competitividade e cooperacao.

O restante deste trabalho estd dividido de forma que a Secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados ao jogo proposto. As Secdes 3 e 4 apresentam o projeto do jogo e
0 jogo em si, enquanto que a Se¢do 5 apresenta os resultados da avaliacdo do jogo. Por
fim, as conclusdes e trabalhos futuros sdao apresentados na Secao 6.
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2. Trabalhos relacionados

Alguns jogos desplugados voltados para ensino de conceitos da Computacdo podem
ser encontrados na literatura [Santos e da Silva Figueiredo 2016], [Nascimento 2022],
[Rodrigues e Sarinho 2020], [Clementino et al. 2022].

O Computasseia [Santos e da Silva Figueiredo 2016] é um jogo de cartas que
aborda conceitos histéricos da Computacao além da evolugdo dos componentes de um
computador. As cartas do jogo englobam pessoas importantes na drea, institui¢des e
eventos histdricos, categorizados em cartas de hardware, software, teoria computacional
e matemdtica, computacgdo e sociedade, e gestdo de dados.

Nascimento (2022) apresenta o Prog-Poly, um jogo de tabuleiro digital estilo
Banco Imobilidrio para o ensino de conceitos de Linguagens de Programacido e
Engenharia de Software. O jogo contém regras, cartas de colaboradores, cartas de
empresas, cartas de empresas matrizes, cartas de titulos de propriedade, cartas de sorte,
carta de revés, pedes, dados, tabuleiro e notas ficticias.

Vida de ES [Rodrigues e Sarinho 2020] € um jogo de cartas que simula uma
competi¢cdo entre equipes em um ambiente de constru¢do de um software. O jogo visa
validar o melhor custo, tempo e eficiéncia na construcao de uma solugdo, sendo formado
por cartas que indicam o tipo de software a ser desenvolvido, os requisitos do sistema, a
modelagem, o desenvolvimento e situacdes adversas. Os tabuleiros dos jogos Prog-Poly
e Vida de ES podem ser visualizados na Figura 1.

Figura 1. Tabuleiro do jogo Prog Poly [Nascimento 2022] e do Vida de ES
[Rodrigues e Sarinho 2020]

Clementino et al. (2022) apresentam um mapeamento sistemdtico sobre jogos
nao digitais no ensino de Computacdo. Os autores ressaltam que a drea de logica
de programacdo, algoritmos, pensamento computacional e programagdo € a area que
mais apresenta jogos, com 12 exemplos. J4& a drea de engenharia de software
apresenta 8 exemplos e dreas como criptografia, interacdo humano-computador, redes
de computadores € UML apresentam poucos exemplos de jogos. Os autores afirmam
ainda que esses jogos favorecem a diversdo, motivacao, raciocinio légico e curiosidade,
facilitando a assimilacdo de contetido por parte dos alunos, sejam no ensino superior,
fundamental, médio ou técnico.

O Manna Life apresenta conceitos similares aos jogos Prog-Poly e Vida de ES
descritos acima, sendo jogos de tabuleiro de progressdo, sendo que jogo proposto neste
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trabalho acrescenta perguntas e respostas e atividades associadas com o dia a dia de
criangas, adolescentes e adultos que convivem com tecnologia.

3. Manna Life - Projeto

O projeto do jogo teve como objetivo ser similar ao popular Jogo da Vida [Estrela 2023],
no entanto, abordando conceitos da Ciéncia da Computacido, como profissoes, cursos e
conceitos especificos de disciplinas compreendidas em cursos na drea da Computacao.

Inicialmente, o projeto do Manna Life visou definir as etapas da vida de uma
pessoa, criando assim as seguintes etapas:

¢ ) a5 anos;

¢ 5a10 anos;

e 10a 15 anos;
e 15 a 18 anos;
e faculdade;

¢ vida adulta; e
* aposentadoria

Para cada uma destas fases da vida, foi definida uma quantidade de casas a serem
percorridas no jogo, sendo que a quantidade de casas total do tabuleiro foi definida em
125. Ap6s a definicao das fases e da quantidade de casas foi estabelecido o que o jogador
deve fazer quando cair em uma casa especifica do tabuleiro. Alguns exemplos de acdes
para as casas do tabuleiro podem ser visualizadas na Tabela 1 abaixo.

045 anos O video do seu chd revelagdo viralizou, receba Sk de propaganda
Jogou brinquedo na TV, pague 6k de conserto
5 4 10 anos Fez bullying com amigos na escola, ndo joga duas rodadas
Ganhou como melhor aluno da turma, receba 30k
10 a 15 anos Participou de Olimpiadas Escolares e foi campedo, receba 50k
Comprou 10 pizzas ao invés de uma no aplicativo de delivery, pague 20k
15 a 18 anos Seu projeto na Feira de Ciéncias foi vencedor, receba 150k
Chegou atrasado para o ENEM, ndo joga duas rodadas
Faculdade Teve artigo de pesquisa premiado, receba 200k
N3o se dedicou aos estudos e reprovou, volta inicio da faculdade
Vida Adulta N3ao cuidou da seguranca do seu site e ele foi invadido, pague 300k
Desenvolveu uma nova técnica da inteligéncia artificial, receba 500k
Aposentadoria . Vendeu imoveis, rec§ba 800k
Fez viagem com filhos e sobrinhos, pague 600k

Tabela 1. Exemplos de acOes para as casas do Manna Life

Foram definidas também cartas para a representacdao do dinheiro do jogo, com
cartas de 1000, 5000, 10000, 25000, 50000 e 100000.

Além do dinheiro, foram utilizadas cartas de ajuda e de aprovado para a época da
faculdade, cartas de prémios para a vida adulta, documentos de identificagc@o para indicar
o curso de graduacdo que o jogador estd cursando no jogo e um documento para indicar
que o jogador se formou em um determinado curso.
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Também foram definidas questdes associadas as matérias relacionadas aos cursos
de graduagdo ligados a Computagdo. Essas questdes sao respondidas pelos jogadores nas
casas que indicam dia de prova, e os jogadores podem utilizar a carta de ajuda caso ndo
saibam a resposta.

O jogo € recomendado para um minimo de 4 pessoas e um maximo de 8, com
idades a partir de 8 anos. Cada jogador recebe um valor inicial em dinheiro do jogo e
deve jogar o dado para avancar no tabuleiro. De acordo com a casa em que parar, 0

jogador deve realizar a a¢do indicada, recebendo ou pagando valores em dinheiro quando
necessario.

4. Manna Life - O Joga da Vida na Computacio

O jogo comega distribuindo o dinheiro inicial para cada jogador e posicionando os pedes
correspondentes na casa “INICIO” e definindo a ordem dos jogadores. O Tabuleiro do
Manna Life pode ser visto na Figura 2.
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Figura 2. Tabuleiro do jogo Manna Life

Um monitor deve auxiliar o andamento do jogo, lendo para os jogadores o que
cada um deve realizar ao parar em uma casa e funcionando como um banco, cobrando
e pagando os jogadores de acordo com o que cada casa do tabuleiro indicar. Uma
representacao das casas utilizadas pelo monitor no jogo pode ser vista na Figura 3.

A medida que os jogadores avancam pelas fases de 0 a 5 anos, 5 a 10 anos, 10 a
15 anos e 15 a 18 anos, eles vao recebendo dinheiro por conquistas ou devem pagar ao
monitor (banco) devido as suas falhas. A representacdo do dinheiro usado no jogo pode
ser visto na Figura 4 abaixo.
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1 O video do seu cha revelacdo viralizou, receba 5k
0as -
2 Derrubou celular do pai, pague 3k para conserto
5210 19 Foi chamado para The Voice infantil e ganhou, receba 12k
25 Fez birra pois pais ndo compraram brinquedo, pague 10k
10215 39 | Participou de Olimpiadas Escolares e foi campedo, receba 55k
40 Gastou dinheiro em itens para jogos online, pague 40k
15218 48 Foi escolhido melhor aluno da turma, receba 80k
54 Chegou atrasado para o ENEM, pague 250k
61 DIA DO VESTIBULAR
62 Ganhou bolsa para intercimbio no exterior, receba 150k, +AP
FACULDADE 72 Desenvolveu um app que foi premiado, receba 180k, +AP
74 Néo se dedicou aos estudos (volta inicio faculdade), --AP
80 DIA DA FORMATURA
82 Seu app foi comprado por multinacional, receba 400k, PR
88 Seu site foi invadido, pague 375k, -PR
VIDA ADULTA 91 Perde processo por plagio em app, pague 500k
96 Banco de dados da empresa ¢ invadido, pague 320k, -PR
106 Desenvolve uma nova técnica de IA, receba 630k, +PR

Figura 3. Exemplo de algumas casas do jogo Manna Life utilizada pelo monitor
do jogo

Figura 4. Representacao do dinheiro usado no jogo Manna Life

Algumas situagdes fazem o jogador depender da sorte ao parar em determinadas
casas, como a casa 22, que pertence a etapa de “5 a 10 anos”. Nessa casa, o jogador é
chamado para participar de um concurso “Miss Infantil” e deve langar o dado novamente.
Se o jogador tirar 1 no dado, ele deve pagar 15k ao banco, se tirar 2 ou 3, o jogador paga
3k, se tirar 4 ou 5, recebe 3k e se tirar 6, ganha 25k.

Quando o jogador alcancgar a casa 61, deve parar e realizar a prova do vestibular.
Para isso, ele deve escolher entre um dos oito cursos: Analise e Desenvolvimento de
Sistemas, Engenharia de Software, Informética, Ciéncia da Computacido, Engenharia da
Computagdo, Ciéncia de Dados, Inteligéncia Artificial e Desenvolvimento de Jogos.

Ap6s escolher o curso, o jogador seleciona um nimero de 1 a 6 e lanca o dado. Se
conseguir o ndmero escolhido, é aprovado no vestibular. Caso contrério, ele deve tentar
novamente na proxima rodada.

A partir da terceira tentativa, o jogador pode escolher dois cursos e dois ndmeros
antes de lancar o dado. E a partir da quinta tentativa, ele escolhe trés cursos e trés nimeros.
Ao ser aprovado no vestibular, o jogador recebe sua carteira de identificacdo de estudante
do curso e deve assinar seu nome nela, conforme mostrado na Figura 5.

Além da carteira de identificacdo de estudante, o jogador também recebe duas
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cartas de ajuda, que podem ser utilizadas nos dias de prova da faculdade. Essas cartas de
ajuda podem ser vistas na Figura 5.

Durante a fase da “FACULDADE”, as casas, além de possuirem prémios ou
dividas, contém cartas de aprovacdo. Por exemplo, a casa 66 indica que o jogador teve
um artigo de pesquisa aceito e premiado, recebendo assim uma valor em dinheiro e uma
carta aprovagao.

Ja a casa 74, por exemplo, indica que o jogador nao se dedicou aos estudos e deve
voltar para o inicio da faculdade (casa 62), perdendo todas as cartas de aprovacdo que
havia recebido. A Figura 5 mostra um exemplo das cartas de estudante, carta de formado
no curso, cartas de aprovacgao recebidas durante a faculdade e a carta de ajuda.

Manna || MaNna || MANNALIFE
I 0000000 I AL IIII1])
ma ma
scientist  CCAIM || scientist CEAM .
ESTUDANTE MANNA LIFE
DE ESTUDANTE
ENGENHARIA || DE crENcia pa CARTA
DE SOFTWARE COMPUTACAO AJUDA
CARTA
APROVADO @manna_team
MaNNa [ MANNQ || VANNALIFE Jjyassa e
' 00000000 ' IIIIIII]]
ma ma CARTA
scientist LEAIM || scientist CEAM ATUDA
ENGENHEIRO CIENTISTA DA @manna_team
DE SOFTWARE || computacio -
¢ CARTA
PREMIO

Figura 5. Carteira de identificacao de estudante, carteira de formado no curso,
carta de aprovado da faculdade, carta prémio da vida adulta e cartas de ajuda do
jogo Manna Life

As casas 65, 70 e 76 indicam “DIA DE PROVA” e ao passar por essas casas 0s
jogadores devem responder questdes objetivas associadas com as disciplinas dos cursos
que estdo cursando. Ao todo, 168 questdes foram criadas.

Entre as disciplinas associadas aos oito cursos estdo: matemadtica, fisica,
algoritmos e estrutura de dados, banco de dados, arquitetura de computadores, sistemas
operacionais, inteligéncia artificial, interface humano-computador, robdtica, ciéncia de
dados, reconhecimento de padrdes, jogos, entre outras. A Tabela 2 abaixo apresenta
exemplos de questdes utilizadas no jogo.

Caso o jogador ndo saiba a resposta da questdo no dia de prova, ele pode utilizar
sua carta de ajuda (caso possua) e solicitar uma dica a um dos monitores que acompanham
a atividade do jogo.

Ao atingir a casa 80, temos o “DIA DA FORMATURA”, e o jogador deve possuir
pelo menos uma carta aprovado para se formar. A quantidade de cartas de aprovacao que
o jogador possui determinard o nivel da sua profissao na vida adulta.
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Area - Questio Alternativas
a) Arquitetura e organizagdo de computadores
b) Sistemas operacionais
¢) Jogos educativos
d) Inteligéncia artificial
a) Uma ferramenta do sistema Windows
b) Um tipo de programa para realizar cdlculos
¢) Um conjunto de técnicas para criar programas de computador
d) Uma profissdo que constréi pecas de computadores
a) Processador
b) Teclado e mouse
¢) Monitor
d) Caixa de som

AM - Aprendizagem de maquina € uma sub-area da?

ES - O que € a engenharia de software?

AC - Qual dos seguintes dispositivos ndo ¢ de entrada e saida?

Tabela 2. Exemplo de questoes usadas no “DIA DE PROVA” do Manna Life

As profissdes estdo associadas com os cargos na darea de Computagdo, como
programador junior, sénior e pleno, além dos cargos de analista, administrador de banco
de dados, desenvolvedor front-end, desenvolvedor back-end, desenvolvedor full-stack,
diretor de TI, professor e pesquisador.

A partir das casas da “VIDA ADULTA”, o jogador pode receber ou perder prémios
de acordo com as casas do tabuleiro. Por exemplo, a casa 89 indica que o jogador foi
convidado para escrever um livro, ganhando uma carta prémio e uma quantia em dinheiro.
As cartas prémios podem ser vistas na Figura 5.

Da mesma forma, a casa 96 representa que o banco de dados da sua empresa
foi invadido, e o jogador deve pagar uma quantia em dinheiro para recupera-lo, além de
perder uma carta prémio.

Ainda na “VIDA ADULTA”, sdo possiveis trés promog¢des no nivel de sua
profissdo, e essas promogodes ocorrem de acordo com a quantidade de prémios que o
jogador possui ao passar pelas casas de promocao (97, 104 e 116). Essa fase do jogo

também contém as casas nas quais o jogador recebe o saldrio associado a sua profissao e
seu nivel (87, 94, 101, 108, 112).

A partir da casa 120, o jogador entra na fase chamada “APOSENTADORIA”
e pode cair em casas como a 121, na qual o jogador recebe uma quantia em dinheiro
referente a sua aposentadoria, ou a casa 125, que indica que o jogador fez uma viagem
pela América e deve pagar um valor em dinheiro, além de nao jogar durante duas rodadas.

Quando um jogador chega no final do tabuleiro, suas cartas de aprovacdo na
faculdade, suas cartas de prémio, o nivel de sua profissdo e o dinheiro que ele possui
sdo convertidos em uma pontuacao. Essa pontuacdo € informada somente ao jogador que
chegou ao fim do jogo. Quando todos os jogadores chegarem ao fim do jogo, o vencedor
¢ informado aos jogadores e o jogo acaba.

5. Avaliacao e resultados

O Manna Life foi utilizado em uma escola publica na cidade de Maringé, no Parana,
com duas turmas do ensino técnico em Desenvolvimento de Sistemas. Ao todo, 42 alunos
participaram da atividade, com média de idade de 15 anos, sendo os alunos acompanhados
por dois professores e pela coordenadora pedagdgica da escola.

Em um primeiro momento, os alunos foram apresentados aos conceitos basicos
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da Computacdo, como numeros bindrios, organizacdo bdsica de um computador,
componentes e conceitos de linguagens de programacdo. Tal apresentacdo visou apenas
apresentar conceitos da drea e ndo sao necessarios durante o jogo em si.

Em seguida, os alunos responderam a um questiondrio sobre o uso de jogos no
dia a dia. Os resultados mostraram que 64% dos alunos costumam jogar no computador,
78% jogam no celular e 60% jogam em videogames. Em relagdo a jogos fisicos, 64%
costumam jogar jogos de tabuleiros e cartas, e 70% praticam algum tipo de esporte. Dos
42 alunos, 76% costumam se divertir em jogos em grupos, e 72% se divertem em jogos
individuais.

Na sequéncia, os 42 alunos foram divididos em oito grupos, sendo seis grupos
com cinco alunos e dois grupos com seis alunos. Cada grupo recebeu um pedo e uma
quantia inicial em dinheiro do Manna Life (25.000).

Ap6s definir a ordem dos grupos, o jogo ocorreu durante aproximadamente
3 horas e 30 minutos, com participagdo de todos os alunos. Ao final do jogo
os alunos responderam um questiondrio de avaliacdo do jogo baseado no MEEGA+
[Petri et al. 2019].

As questdes utilizadas abordam os conceitos de satisfacdo, desafio, diversao,
interacao social, usabilidade estética do jogo e aprendizagem percebida e foram baseadas
nos trabalhos de [Petri et al. 2019, Coutinho e Alves 2016, Campano Junior et al. 2020].
Estas questdes podem ser vistas na Tabela 3 abaixo.

Elemento Questao

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo?
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realiza¢do pessoal?

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo?

Eu recomendaria esse jogo a meus colegas?
Desafio Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
Eu me diverti com o Manna Life?
Aconteceu alguma situagdo durante os jogos que me fez sorrir?

Eu consegui interagir com outras pessoas durante o jogo?

O jogo promove momento de cooperacdo e/ou competi¢ao entre os jogadores?
O design do jogo ¢ atraente (interface, graficos, tabuleiro, cartas, etc.)?
Os textos, cores € fontes combinam e sdo consistentes?

Aprendizagem percebida O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina

Satisfacao

Diversao

Interacao social

Usabilidade - estética

Tabela 3. Questoes utilizadas na avaliacao do Manna Life

As questdes deveriam ser respondidas de acordo com a escala Likert, na qual o
aluno discorda totalmente ou concorda totalmente com cada uma das questoes e as médias
de cada uma das questdes podem ser vistas na Tabela 4.

Avaliando as respostas de acordo com a categoria avaliada, a satisfacdo com o jogo
obteve média de 4.275 enquanto que o desafio gerou uma média de 4.4. A diversao obteve
média de 4.65. J4 a interacdo social, a usabilidade na questdo estética e a aprendizagem
percebida obtiveram médias 4.75, 4.45 e 4.2 respectivamente.

Entre os aspectos mais bem avaliados pelos jogadores estdo a satisfacdo, o desafio,
a diversao, a interacdo social e a usabilidade estética, enquanto a aprendizagem percebida
teve uma média ligeiramente inferior.
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Questao Meédia
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo? 43
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacao pessoal? 4.1
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo? 4.3
Eu recomendaria esse jogo a meus colegas? 4.4
Este jogo é adequadamente desafiador para mim. 4.4
Eu me diverti com o Manna Life? 4.6
Aconteceu alguma situacao durante os jogos que me fez sorrir? 4.7
Eu consegui interagir com outras pessoas durante o jogo? 4.7
O jogo promove momento de cooperacdo e/ou competi¢do entre os jogadores? | 4.8
O design do jogo € atraente (interface, graficos, tabuleiro, cartas, etc.)? 4.4
Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes? 4.5
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina 4.2

Tabela 4. Média das respostas das questoes utilizadas na avaliacao do Manna
Life

Um dos fatores que pode indicar a avaliacdo da aprendizagem percebida € o fator
de o jogo ser recomendado para oito pessoas. No entanto, a pritica envolveu todos os
alunos das duas turmas, visando ndo deixar alunos de fora, agrupando-os assim em 0ito
grupos.

Esta grande quantidade de alunos fez com que, no ambito da diversdo e da
brincadeira, os alunos se dispersassem rapidamente, necessitando que o professor
solicitasse o siléncio constantemente para que todos entendessem a dindmica do jogo.
No entanto, as notas associadas a satisfacdo, diversdo e interacdo social indicam que os
alunos se divertiram com o jogo, conseguindo aprender conceitos de Computacdo com o
mesmo.

6. Conclusao

O Manna Life ¢ uma proposta de jogo para associar as vivéncias de um estudante na
area de tecnologia a um jogo de tabuleiro. Nele, o jogador passa pelas fases de crianga,
adolescente e adulto, gerando conquistas de acordo com o caminho percorrido.

Uma avaliacao prévia do jogo foi realizada com alunos do ensino médio técnico
em desenvolvimento de sistemas, e as respostas indicam um bom aceitamento do jogo, o
qual diverte, promove interag¢do social e desafia os alunos a testarem seus conhecimentos.

Como trabalhos futuros, a ideia € desenvolver também uma versao digital do jogo,
além de adapté-lo para que possa ser associado a demais areas do conhecimento, como
biologia, quimica e outras, permitindo que professores e alunos possam criar sua propria
versdo do Jogo da Vida para uma 4rea especifica.

A Ciéncia da Computagdo, de modo geral, € uma area com diversos jogos
educativos que podem ser aplicados em sala de aula, facilitando e auxiliando no ensino
de conceitos tedricos e praticos de forma lidica e divertida.

O uso dos jogos educativos favorece a motivagdo dos alunos, prendendo sua
atencao, divertindo-os e promovendo interacdo social. Essa ferramenta pode ser aplicada
nas praticas didrias do professor, tornando as aulas dindmicas e divertidas.
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