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Abstract. A way of teaching Database concepts and especially SQL are non-
digital games, a low-cost alternative that is at the same time effective,
engaging and fun. In view of this, the present work explains the DBBoard
Game, a real estate bank-style board game as a tool to assist teachers in
teaching and learning concepts of the discipline. The game was developed
using free tools and relatively low cost materials. The results found showed
that the game was well accepted by the students and that it promoted teaching
and learning in an efficient way, strengthening the social interaction between
the players, while also being fun and engaging.
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Resumo. Uma forma de ensinar conceitos de Banco de Dados e
principalmente de SQL sdo os jogos ndo digitais, uma alternativa de baixo
custo e ao mesmo tempo eficaz, engajadora e divertida. Diante disso, o
presente trabalho explana o DBBoard Game, um jogo de tabuleiro estilo
banco imobiliario como ferramenta para auxiliar os docentes no ensino e
aprendizagem de conceitos da disciplina. O jogo foi desenvolvido por meio de
ferramentas gratuitas e materiais de custo relativamente baixos. Os resultados
encontrados mostraram que o jogo foi bem aceito pelos alunos e que
promoveu o ensino e aprendizagem de uma maneira eficiente, fortalecendo a
interagdo social entre os jogadores, sendo também divertido e engajador.
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1. Introducio

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) [Brasil, 1999] propdem que o ensino (em
todas as areas) deve ser trabalhado em sala de aula de forma dindmica e divertida,
quebrando o habito escolar da aula tradicional e chamando a atengdo do aluno. Tal
aspecto também foi evidenciado nas Orienta¢des Curriculares Nacionais (OCN) [Brasil,
2006].

Ao longo dos tultimos anos os jogos educacionais, sejam eles digitais ou nao,
vém sendo utilizados por profissionais da educagdo como uma estratégia educacional
para contribuir com o ensino e aprendizagem dos estudantes. Estes jogos, além do fator
ladico, podem contribuir para o ensino de determinados assuntos, na criagdo de um
ambiente colaborativo e cooperativo, no reforco do que foi visto em sala de aula, dentre
outros aspectos.



O professor deve pesquisar, desenvolver e avaliar novas formas de ensino,
promover uma aprendizagem mais ativa, engajar seus alunos, tornar suas aulas mais
atrativas e interessantes. Na disciplina de Banco de Dados (BD) um conjunto de
trabalhos foi e vem sendo desenvolvido para preencher essa lacuna atualmente. Dentre
eles podemos destacar o de Martinhago et al. [2014] sobre atividades de computacao
desplugada.

Em escolas que possuem o curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino
Meédio é comum encontrarmos professores da disciplina de BD enfrentando dificuldades
em trabalhar o conteido e construir o conhecimento junto com seus alunos de maneira
prazerosa e contextualizada. Tradicionalmente, essa disciplina ¢ vista pelos professores
como dificil de ser ensinada, e com isso, os alunos apresentam desinteresse e
dificuldades de aprendizagem. Para o ensino desta disciplina o professor deve
proporcionar algumas atividades praticas e lidicas em sala de aula, pois ajudard o aluno
a compreender melhor o conteudo ministrado, uma vez que essas atividades sao muito
importantes.

Muitos alunos cobram do professor aulas dindmicas e criativas que despertem o
seu interesse, ¢ eles mostram um grande desinteresse por aulas apenas expositivas.
Neste contexto, professores que conseguem superar os recursos da aula expositiva
maravilham os alunos, pois a aprendizagem adquire significado para eles.

O jogo de tabuleiro ou mesa ¢ uma proposta de entretenimento que utiliza
normalmente um tabuleiro e algum tipo de complemento, como dados, cartas ou fichas.
Seguindo uma série de regras e instrugdes, os participantes tém que alcancar algum
objetivo para obter a vitoria.

O objetivo do presente trabalho é o de apresentar um jogo didatico em forma de
tabuleiro para ensinar conceitos basicos de BD e da linguagem SQL de uma maneira
ludica que pode ser usado por qualquer docente da area de Banco de Dados que queira
enriquecer, engajar seus alunos e tornar suas aulas mais interessantes ¢ produtivas.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sdo apresentados trabalhos cientificos que abordam o uso de jogos de
tabuleiros no ensino e aprendizagem de conteudos da area da Computacao.

Em termos de jogos ndo digitais ha disponivel o trabalho de Dorling [2013] em
que sdo descritas vdrias atividades de computagdo desplugada para o ensino e
aprendizagem de Banco de Dados para criangas e adolescentes de todos os niveis de
ensino. Os conhecimentos obtidos a partir das aulas de Banco de Dados sdo
fundamentais para o profissional da computagao.

O artigo de Von Wangenheim et. al [2019] apresenta o “SplashCode”, um jogo
de tabuleiro de baixo custo para complementar o ensino de algoritmos e programagao,
inicialmente apresentado por meio de aula expositiva. O jogo foi desenvolvido de forma
sistematica seguindo um processo de design instrucional, e aplicado e avaliado em uma
escola publica brasileira.

Em Barroso, Santos e Machado [2019] foi desenvolvido um recurso pedagogico
denominado “Loop - Tabuleiro Logico” para o ensino de conteidos da computagao
explorando a interdisciplinaridade com matematica e lingua portuguesa.



Casarotto et. al [2018] apresentam uma proposta de jogo educacional de mesa,
denominado “Logirunner”, que reune elementos fisicos reais, cartas, pecas e tabuleiro,
contemplando também em seu sistema elementos de logica e programagdao. O jogo
proposto pelos autores busca motivar os estudantes servindo como uma ferramenta de
auxilio ao processo de ensino e aprendizagem, tornando a pratica das competéncias de
logica e criacdo de algoritmos uma atividade leve, divertida e descontraida, a ser
aplicada tanto dentro quanto fora das salas de aula.

Apesar de haver muitos trabalhos que usem jogos de tabuleiros no ensino e
aprendizado em varios campos do conhecimento, a presente pesquisa se destaca por ser
inédita do ponto de vista que ndo encontramos outros trabalhos com a proposta de jogos
de tabuleiro para ensinar banco de dados.

3. Metodologia

A presente pesquisa teve inicio com uma revisdo bibliografica de diversos trabalhos
relacionados a ao uso de jogos de tabuleiros na Educagdo. Observou-se, apds andlise
dos trabalhos correlatos, que um jogo educacional do tipo ndo existia para o ensino e
aprendizagem de contetidos da disciplina de Banco de Dados. Foi notado também a falta
de outros jogos ndo digitais para esta drea da Computacdo. A partir do material lido e
por meio da experiéncia do pesquisador com o componente curricular foi dado inicio ao
desenvolvimento do jogo e seus respectivos componentes. O tabuleiro do jogo e seus
respectivos componentes assim como as instru¢des e regras podem ser encontrados no
seguinte enderego: https:/github.com/danilogiacobo/dbboard.

3.1. Contexto

A disciplina de Banco de Dados utilizada no trabalho ¢ ministrada no segundo ano do
Curso Técnico em Informatica do campus Quedas do Iguagu do IFPR. Ela possui 60
horas/aulas contemplando atividades teoricas e praticas.

O objetivo da disciplina é apresentar ao aluno os conceitos basicos de banco de
dados e a sua utilizacdo na pritica com uma ferramenta de codigo aberto, onde ele
podera projetar e usar o banco de dados na constru¢do de aplicacdes que necessitem
armazenar dados.

O publico-alvo do jogo sdo alunos de Ensino Médio de Cursos Técnicos em
Informatica, entre 14 e 17 anos, que possuem em sua grade curricular a disciplina de
Banco de Dados ou equivalente. E possivel utilizar o jogo também no Ensino Superior
em virtude de o jogo conter conceitos que sao abordados neste nivel de ensino.

3.2. Conceitos abordados no jogo

Os conceitos de Banco de dados que sdo abordados no jogo englobam: (i) conceitos
basicos; (i) linguagem SQL; (iii) modelagem de dados. Na linguagem SQL ¢ abrangido
temas diversos, tais como os comandos INSERT, UPDATE, DELETE e SELECT,
funcdes de agregacgdo, criacao de tabelas, jungdes, entre outros.

3.3. Tabuleiro do jogo

O tabuleiro do jogo ¢ apresentado na Figura 1. Ele é composto de 32 casas, um local
para colocar os modelos fisicos e os respectivos conjuntos de cartas. Para a confecg¢ao
do tabuleiro do jogo foi usada a ferramenta PowerPoint com imagens retiradas da


https://github.com/danilogiacobo/dbboard

Internet e que possuem licenga para serem utilizadas. As cartas do jogo também foram
desenvolvidas da mesma forma. O tabuleiro foi confeccionado em PVC e as cartas sdo
todas plastificadas. Uma folha com as instru¢des de como se utilizar o jogo foi criada
usando a ferramenta PikToChart. O Piktochart ¢ um site que possibilita a construgdo de
infograficos, de modo a sistematizar os conceitos/contetidos estudados [Ellis-Barrett,
2016].
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Figura 1. Tabuleiro do Jogo

3.4. Casas do tabuleiro

O tabuleiro ¢ composto de 32 casas. A Figura 2 a seguir mostra cada casa
individualmente e o seu significado no jogo.

Inicio do jogo. O jogader ganha 10 DB Coins. MICROSOFT Vide carta Oracle.

10 pentos

O jogador retira uma carta e & as Ele pode comprar a carta do

0 »

informagdes contidas na mesma. Se SGBD por 100 DB Coins. Se ja
conseguir resolver o problema no O jogador ganha 25 DB Coins. saL possuir dono deve pagar ao
tempo estipulado ganha os pontos 25 pontos Server mesmo o nimero jogado no dado
associados caso contrario os perde. x5

Uma pergunta, quatro alternativas e _

v i
@”' . uma resposta correta. Se aceriar O jogador ganha 50 DB Coins. Vide carta SQL Server.
! ganha os pontos correspondentes MongaDB
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O jogador retira uma carta, & as

informacdes da mesma e executa as O jogador ganha 75 DB Coins. Posigre Vide carta SQL Server.
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Figura 2. Casas do Tabuleiro



3.5. Cartas do jogo

O jogo é composto por conjuntos de cartas de diversos tipos. O Quadro 1 explica o
significado e a aparéncia de cada um desses conjuntos. As cartas foram confeccionadas

em papel cartdo e plastificadas.

Carta Exemplo

Significado

Quantidade

SORTE

Carta que o jogador ganha DB Coins caso tire ela
parando em uma casa do tipo Sorte-Revés. Ela
contém uma situacao, uma frase positiva da area de
Banco de Dados.

16

Carta que o jogador perde DB Coins caso tire ela
parando em uma casa do tipo Sorte-Revés. Ela
contém uma situacdo, uma frase negativa da area de
Banco de Dados.

16

Esislem diferentes versies do qu

Unix, Windows ou Linus,

iEM D52

© DB2 ¢ um SGBD produzido pela 16M
B que rodam

desde um cimples_computador de Mo at
em mainframes. Funciona em senidores

Carta com o nome de um SGBD famoso e algumas
informacdes sobre ele. E possivel ser dono da carta
por meio de um valor caso a pessoa pare em sua
respectiva casa no tabuleiro e ndo tenha dono ainda.
Outros jogadores deverdo pagar uma taxa a ele
quando cairem nela.

ORACLE

b

ORACLE

Carta com o nome de uma empresa famosa e
algumas informacdes sobre ela. E possivel ser dono
da carta pormeio de um valor caso a pessoa pare em
sua respectiva casa no tabuleiro e ndo tenha dono
ainda. Outros jogadoresdeverdo pagarumataxaa el
quando cairem nela.

Carta com uma pergunta sobre a area de banco de
dados e quatro alternativas onde apenas uma é a
correta. O jogador, ao acertar a resposta, ganha 0s
pontos descritos nela.

24

Carta que contém a descricdo de um determinado
problema que o jogador devera resolver por meio da
criacio de um modelo do tipo Entidade-
Relacionamento no tempo devido.

16

saL

Carta SQL de modelo fisico nivel 1 - Modelo
Pessoas. Contém um problema a ser resolvido por
meio de uma instrucdo SQL no tempo definido pelo
docente.

24




Carta Exemplo Significado Quantidade

Carta SQL de modelo fisico nivel 2 - Modelo
Alunos-Telefones. Contém um problema a ser

1008 Com resolvido por meio de uma instrugdo SQL no tempo 24
= definido pelo docente.
= Carta SQL de modelo fisico nivel 3 - Modelo Livros-
Autores-Editoras. Contém um problema a ser 40

resolvido por meio de uma instrugdo SQL no tempo

1508 Cains

& definido pelo docente.

Quadro 1. Relagéo de cartas do jogo

3.6. Modelos de Dados

Os modelos de dados intercambiaveis que sdo utilizados no jogo foram desenvolvidos
por meio da ferramenta MySQL Workbench. Ela ¢ uma interface grafica de usuério que
pode ser usado para criar ¢ manter bancos de dados MySQL sem codificacao
[McLaughlin e Mikolaitis, 2013]. Esses modelos sdo l6gicos e possuem inicialmente 3
(trés) niveis. As cartas SQL contém questdes que devem ser respondidas a partir do
modelo escolhido. Este ¢ escolhido antes do comeco do jogo e colocado sobre sua
respectiva area do tabuleiro. A Figura 3 mostra um exemplo de modelo que foi
desenvolvido. Posteriormente outros poderdo ser criados.

| livros v
idINT | autores v
titulo VARCHAR(80) f—— M TidINT
isbn VARCHAR(20) F>t—— . nome VARCHAR(80)

num_paginas INT

preco DECIMAL(5,2)

edicao INT - | editoras ¥
foto BLOB l—— 4| 7 idINT
| & id_autor INT nome VARCHAR(40)
» id_editora INT

Figura 3. Modelo de Dados Légico - Nivel 3

3.7. Manual de Instrucoes

Um manual de instru¢des foi elaborado por meio da ferramenta PikToChart para
apresentar as informagdes basicas do jogo, tais como a composicao dele, preparagdo de
uma partida e a explicacdo das casas constantes no tabuleiro. Esse manual ¢ mostrado
na Figura 4.
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Figura 4. Manual de instru¢gfes do jogo

3.8. Conjunto de regras

O jogo possui um conjunto de regras a serem seguidas por seus jogadores. Uma parte
delas estd contida no manual de instru¢des. As demais sdo explicadas a seguir. O tempo
de partida de um jogo ¢ em torno de 30 a 45 minutos. Esse tempo pode ser definido
entre os jogadores e o docente. Se um jogador estiver com pontuacdo negativa este
devera sair do jogo. O jogo termina quando restar apenas um jogador na partida ou

quando o tempo da partida acabar. Neste caso ganha quem possuir maior pontuacao
(DB Coins).

3.9. App DBBoardGame

Para o controle da pontua¢do (DB Coins) do jogo foi desenvolvimento um aplicativo
movel para dispositivos com sistema operacional Android onde o docente pode
gerenciar o nome dos jogadores, sua pontuacao, adicionar ou retirar pontos etc. O app ¢
apresentado na Figura 5.

3.10. Outros aspectos importantes

Os alunos consentiram em participar da avaliacdo do jogo no ultimo bimestre de 2022.
O professor explicou sobre o projeto, seu funcionamento, como eles participariam, para
qual finalidade os dados seriam usados e os pontos a melhorar. Como ha todo ano uma
gincana de Banco de Dados a pontuagdo obtida por cada aluno foi incluida como parte
desta outra atividade para a sua equipe em questao.
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Figura 5. App do DBBoard Game

4. Resultados e discussao

O jogo foi avaliado por 38 alunos distintos no periodo de 18 de maio de 2022 a 03 de
novembro de 2022. Cada aluno respondeu o questionario ap6és o término da sessdo do
jogo por meio de um QRCode desenvolvido pelo pesquisador. Este QRCode apos lido
permitia ao aluno responder as 30 questdes baseadas no modelo MEEGA+ que ¢ muito
utilizado para avaliar jogos educacionais do tipo que foi desenvolvido na presente
pesquisa. O formuldrio utilizado para coleta de dados pode ser visto em
https://www.survio.com/survey/d/A3S4X9L1A20Q8Y 1K8R. A Figura 6 apresenta os
resultados obtidos com a avaliagao.

De um modo geral o jogo foi muito bem aceito pelos alunos que o jogaram ao
longo do periodo da avaliagdo. Dos 30 itens constantes no questionario de avaliagao 13
tiveram 90% ou mais de feedback positivo. Uma questdo interessante de levantar ¢ a de
nimero 10 (Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria
facil para mim.) na qual 48% dos respondentes acreditaram que olhando para o jogo
pela primeira vez, pelos componentes dele, que o jogo seria facil. Esta foi a unica
questdo com um percentual abaixo de 70% nos resultados obtidos.

As perguntas de nimero 7, 8 e 28 obtiveram uma aprovagdo de 100%. Isto se
deve ao fato de principalmente o jogo estar fortemente relacionado com o contetido
disciplina, de ser facil de aprender e jogar bem como o tabuleiro e as cartas serem
legiveis, de usarem fontes e cores de textos faceis de ler e entender.

No trabalho de Petri et al. (2018) ¢ analisado os beneficios dos jogos
educacionais ndo-digitais usados para o ensino de computa¢do de modo a avaliar a
qualidade em termos de experiéncia dos jogadores e percep¢ao da aprendizagem
adotando o modelo de avaliagio de jogos MEEGA+. Os resultados da avaliagdo,


https://www.survio.com/survey/d/A3S4X9L1A2Q8Y1K8R

envolvendo 26 estudos de caso, isto ¢, foram avaliados 26 jogos e respostas de 509
alunos, evidenciam que os jogos ndo-digitais contribuem para a aprendizagem dos
estudantes, além de contribuir positivamente para a interacdo social, relevancia e
diversdo.

Experiéncia do Jogador

A= cores utilizad = no jogo s8o compreensiveis.
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Figura 6. Avaliacdo do DBBoard Game pelos alunos



Os dados apresentados na Figura 6 evidenciam que o jogo proposto foi bem
avaliado pelos alunos principalmente no elemento de Confianga. O jogo em questdo ¢
aplicado aos alunos no ultimo bimestre de aula dificultando assim avaliar alguns
aspectos de melhoria no ensino e aprendizagem do conteido da disciplina ao longo do
ano, mas refor¢cando a assimilagdo do contetdo da disciplina como um todo. Em virtude
disso estd sendo planejado aplicar ele ao final de cada bimestre excluindo-se alguns
contedos que ndo vistos em cada um. Com esse pressuposto serd possivel avaliar
melhor os beneficios do jogo no ensino e aprendizagem dos alunos. Uma outra opg¢ao
serd a de utilizar o jogo em apenas uma das turmas (quando houver a divisdo no ano
letivo) ou separar os alunos em dois grupos para medir o desempenho deles na
disciplina (antes e depois da aplicacdo do jogo).

5. Consideracoes finais

O presente trabalho relatou o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro ndo digital para
ensinar conceitos basicos da disciplina de Banco de Dados com um foco em modelagem
de dados e linguagem SQL para alunos de um curso Técnico em Informatica integrado
ao Ensino Médio. A area de Banco de Dados necessita de novos meios de aprendizagem
e o uso de jogos ja provou ser uma metodologia com resultados comprovados em varias
areas. O DBBoard Game pode ser usado por qualquer docente em suas aulas e o seu
funcionamento e utilizacao ¢ facil e simples. O jogo foi bem avaliado pelos alunos que o
jogaram e uma nova versao serd posteriormente criada a partir das sugestdes dadas por
estes.

Como trabalhos futuros serdo criados outros tipos de jogos ndo digitais para o
ensino e aprendizagem de contetdos da disciplina de Banco de Dados além da revisao e
melhoria de alguns pontos destacados pelos alunos nas sessoes do jogo. Por fim o jogo
sera testado em grupos de controle para medir a eficacia deste no desempenho dos
alunos na disciplina.
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