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Abstract. The course of Information Systems (IS) has a close relationship with
the market and with the management area, however some disciplines involves
intensive theoretical approach. To improve teaching/learning process in these
disciplines, one possibility is the use of educational games in order to attract
the students’ attention and improve their performance. This paper discusses
the development of a board game based on "Monopoly game", contextualizing
the area of information systems and the application of its contents. The reports
of the students show that this was a funny activity, assisting in the integration
of students and review of proposed content, making class more attractive and
efficient.

Resumo. O curso de sistemas de informagdo (SI) possui uma relacdo intima
com o mercado e com a drea de administracdo, entretanto algumas disciplinas
envolvem abordagem teorica intensiva. Para melhorar o processo de ensino
aprendizagem nessas disciplinas, uma das possibilidades é a utilizacdo de
jogos educacionais, a fim de atrair a atencdo dos alunos e melhorar seu
desempenho. Este artigo aborda o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro,
baseado no jogo “Banco Imobilidrio”, contextualizando a drea de SI bem
como a aplicacdo de seu conteiido. Os relatos dos alunos demonstram que
esta foi uma atividade divertida, auxiliando na integragdo entre os alunos e na
revisdo do contetido proposto, tornando a aula mais atrativa e eficiente.

1. Introducao

Um dos principais problemas enfrentados no ensino de nivel superior, especificamente
nos cursos de Ciéncia da Computacdo, € assegurar o fator motivacdo dos alunos na
maioria das disciplinas do curso [Silva e Martins 2007]. Isso acontece porque, nessa
area, grande parte dos componentes curriculares tem contetido demasiado tedrico e
também porque a técnica dominante de instru¢do nos cursos de graduacdo em
Computacdo sdo as tradicionais aulas expositivas [Battistella et. al. 2014].

Nesse contexto, uma abordagem alternativa as aulas tradicionais € a utilizagcdo de
jogos, pois, estes, ajudam a construir novas descobertas, desenvolvem e enriquecem a
personalidade e simbolizam um instrumento pedagdgico que leva ao docente a condicao
de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.



Além disso, os jogos e brincadeiras sao excelentes oportunidades de mediacdo
entre o prazer e o conhecimento historicamente constituido, ja que o lddico é,
eminentemente, cultural. Por meio da 6tica do psicélogo suico Jean Piaget, pode-se
notar que a concepg¢ao dos jogos nao € apenas uma forma de desafogo ou entretenimento
para gastar energias das pessoas, mas meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual [Piaget 1976]. O cardter de integracdo e interagao contidas
nas atividades Ilddicas também permite a integracdo do conhecimento com acdes
praticas, [Chaguri 2004],

Este trabalho apresenta um jogo de tabuleiro a ser utilizado na revisdao de
conteido de disciplinas tedricas de modo que os discentes, a partir das estratégias
proporcionadas pelo jogo, possam rever o conteido de forma mais interessante,
ajudando no processo de fixacdo de conceitos e, consequentemente, melhorando sua
aprendizagem.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: A sec@o 2 apresenta o
contexto de jogos educacionais e a sua utilizacdo no ensino de computacdo. Na secdo 3
¢ feita descricdo do jogo, suas partes, o processo de desenvolvimento e as regras do
jogo. O relato da experiéncia com aplicagdo do jogo em sala de aula, bem como os
resultados qualitativos sdo apresentados na se¢do 4 e, por fim, a secdo 5 apresenta as
consideragdes finais do trabalho em questao.

2. Utilizacao de jogos educacionais no processo de ensino aprendizagem

Os jogos educacionais ajudam a criar um entusiasmo sobre o contetido a ser trabalhado,

a fim de considerar os interesses e as motivacgoes dos discentes em expressar-se, agir €

interagir nas atividades ldidicas realizadas na sala de aula. Segundo Grando (2001), no

contexto de ensino-aprendizagem, a utilizacdo de jogos implica em vantagens e

desvantagens, sendo as principais vantagens:

e Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

Introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;

Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

Significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

Requer a participacio ativa do aluno na constru¢do do seu proprio

conhecimento;

Favorece a socializacdo entre alunos e a conscientizagdo do trabalho em equipe;

A utilizacdo dos jogos € um fator de motivagdo para os alunos;

e Favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da participagdo, da
competi¢do “sadia”, da observacdo, das varias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender;

e As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades necessarias para os alunos. Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

e Permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de atitudes e
dificuldades dos alunos;

Portanto, o jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Leif diz
que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa” [Leif e Brunelle



apud. Passerino, 1998], sendo assim justificada a importincia da utilizagdo dos jogos no
processo ensino aprendizagem.

Diversos trabalhos foram propostos na literatura, adotando os jogos para facilitar
o processo de ensino aprendizagem. Dentre esses, estdo o trabalho de Battistella
[Battistella et. al. 2014] que faz uma revisao sistemadtica da literatura de como os jogos
educacionais sdo desenvolvidos e qual o processo utilizado para sua criagdo. Alguns dos
trabalhos analisados pelo autor ndo apresentam um processo bem definido de criacdo.
Por outro lado, Silva e Martins [Silva e Martins 2007], propdem o ensino de Ciéncia da
Computagdo através da utiliza¢do de jogos, aplicando os jogos digitais para desenvolver
competéncias e habilidades exigidas pelas ementas das principais disciplinas do curso.
Ja Baker [Baker er. al. 2005] elaborou um jogo de cartas educacional que simula o
processo de engenharia de software para auxiliar no processo ensino aprendizagem da
disciplina de engenharia de software. Por sua vez, Herpich [Herpich ez. al. 2013], utiliza
jogos sérios, que sao ambientes simulados, no ensino das disciplinas de computacdo
para auxiliar o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

3. MercadoSI: Um jogo de tabuleiro para o ensino de Sistemas de
Informacao

Diante do cendrio apresentado, surgiu a ideia do desenvolvimento de um jogo a partir da
adaptacio do jogo mundialmente conhecido “banco imobilidrio™ ao conteddo da
disciplina Tépicos Especiais em Sistemas de Informacao (SI), ministrada no curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagao, tendo em vista dois fatores: primeiro, que a TI
(Tecnologia da Informagao) deve se alinhar aos objetivos organizacionais para cumprir
sua funcdo principal; segundo, que o objetivo de uma empresa é gerar lucro, fazendo
com que esse objetivo se confunda com o objetivo do préprio jogo proposto [Laudon e
Laudon 2011].

Para cumprir os objetivos de aprendizagem, o jogo foi pensado para ser aplicado
em uma aula de revisdo de contetido, onde se pudesse criar um exercicio a ser
respondido, oralmente, pelos jogadores, a medida que o jogo fosse acontecendo. O
objetivo do jogo € o jogador se tornar o empresario de TI mais rico, monopolizando o
mercado de sistemas de informagdo, negociando seus sistemas, alugando, vendendo,
investindo, com muito cuidado para ndo ir a faléncia. Para que o jogo aconteca, é
necessdria a elaboracdo de alguns elementos e adaptacdo de outros, dentre eles: 1 (um)
tabuleiro; 6 (seis) analistas que percorrem o tabuleiro; 20 (vinte) cartas sorte-revés que
apresentam situacdes e influenciam os negoécios na drea de TI; 1 (um) questiondrio
contendo 30 (trinta) perguntas sobre o assunto a ser revisado; dinheiro.

3.1. Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento deste jogo seguiu as etapas levantadas por [Battistella 2014],
passando pelas fases de Anélise, Projeto, Desenvolvimento, Execucao e Avaliagao.

3.1.1. Analise

Para averiguar se o jogo seria tutil ou ndo dentro da disciplina, foi necessdrio o
conhecimento do jogo-base (O Banco Imobilidrio), seu tabuleiro, regras e tipos de

! http://estrela.com.br/brinquedo/banco-imobiliario/



jogadas. Nessa etapa, foram identificados os pontos em comum com a disciplina e
definidas adaptacdes a serem feitas para aplicar a ideia do jogo ao contexto desejado.
Foram também desenvolvidos os objetivos de aprendizagem com a utiliza¢ao do jogo.

3.1.2. Projeto

A partir do momento que se teve o conhecimento aprofundado do jogo e foram
definidos os objetivos de aprendizagem, foi possivel estabelecer o desenho do tabuleiro,
fazendo as devidas adaptacdes, o tipo de conteido das cartas sorte-revés e alteragdao na
forma de jogar, adicionando o questiondrio antes de cada jogada. De modo geral foi feita
equivaléncia em cada um dos itens do jogo original ficando da seguinte forma:

e O tabuleiro que era composto de terrenos em ruas e avenidas deu lugar ao direito
de oportunidade de desenvolvimento de determinado tipo de sistema de
informacao (SI), de modo que cada tipo de SI possua 3 (trés) modulos.

e Pedes do jogo banco imobilidrio, passaram a representar os analistas de sistemas
os quais cada jogador dispunha de um e que percorrem o tabuleiro, podendo
implementar ou nao determinados médulos dos softwares disponiveis.

e As companhias do jogo original foram substituidas por companhias das dreas de
tecnologia, tornando o conteido mais aproximado a realidade da turma.

e A prisao foi mantida dando simbologia de implementacdo de funcao ilegal por
parte de um Analista de Sistemas.

e Além disso, para ter direito a implementacao de versao de determinado médulo,
foi estabelecido que o jogador respondesse uma pergunta do questiondrio, o que
da maior oportunidade de ganhar o jogo aquele que dominar melhor o contetdo.

3.1.3. Desenvolvimento

De posse do concebido anteriormente, na fase de desenvolvimento, ocupou-se da
criacdo do tabuleiro propriamente dito com todas as suas partes, da criacdo das cartas
sorte-revés, da elaboracdo do questiondrio e aquisi¢do e desenvolvimento de elementos
chaves para a execucdo do jogo como os pedes que representariam os analistas, 0s
titulos de oportunidade, a melhoria de versdes e o dinheiro propriamente dito. E
importante destacar também que os valores utilizados foram tirados como referéncia o
jogo original.

3.1.4. Execucao

Estando o jogo todo desenvolvido, foi feito um teste de jogabilidade em que cada autor
fez o papel de um jogador e verificou-se que o jogo atendia aos objetivos tracados.

Dessa forma, o jogo foi aplicado em uma aula de revisao de contetido, em uma turma do
curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao.

3.1.5. Avaliacao

A execucdo do jogo foi gravada em video, com o consentimento dos alunos e a
avaliacdo qualitativa foi feita com base, tanto em atitudes no momento do jogo, como
por relatos feitos e gravados apds a atividade.



3.2. Partes do Jogo

O jogo € composto por diversas partes, dentre as quais o tabuleiro é o local onde os
analistas percorrem, a fim de ir desenvolvendo sistemas. Dentro deles existem alguns
elementos, como é mostrado na Figura 1:
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Figura 1. Tabuleiro do Jogo

Ponto de Partida: Local de partida onde todos os jogadores iniciam com seu analista.
Para saber quem comeca jogando, cada jogador langa um par de dados. Aquele que
obtiver o maior nimero, na soma dos resultados, serd o primeiro a jogar, sendo que o
jogo foi projetado para jogarem de 2 a 6 pessoas.

Seu Sistema apresentou 0 seu Sistema recebeu um
um erro fatal premio Nacional parabens
pague RS 50,00 receba RS 200,00

Figura 2. Demonstracio de cartas sorte-revés

Tipos de Sistemas de Informacao: Dentro do tabuleiro, existem diversos espacos
dispostos de modo colorido, onde cada cor representa um tipo de sistema de informacao
(SI), totalizando sete tipos de SI (sistema de gestdo da cadeia de suprimentos - SCM,
sistema de relacionamento com o cliente - CRM, sistemas integrados de gestao - ERP,
sistemas de informagdo gerencial - SIG, sistemas de apoio a decisdo, sistemas
especialistas e sistemas colaborativos). Cada tipo de sistema de informacao € composto
por trés médulos dispostos de forma préxima um do outro.



Carta Sorte-revés: Simbolizado pelo espaco com ponto de interrogacdo, quando o
jogador para num espaco desses, deve escolher uma carta sorte-revés, conforme
apresentado na Figura 2, dentre as vinte possibilidades, nas quais apresentam fatores
externos, que influenciam nos sistemas de informacdes e em seu desempenho, gerando
lucro ou prejuizo.

Baralho de perguntas: Baralho (Figura 3) contendo questdes de exercicio de revisao
do conteddo ministrado em sala de aula. Essas perguntas sdo o passaporte para o jogador
ter oportunidade de prosperar no jogo, fazendo com que os jogadores que
compreenderam melhor o contetido consigam prosperar de forma mais rapida.

Empresas de TI: No tabuleiro, existem alguns espacos que contemplam grandes
empresas de porte mundial na drea de tecnologia (Apple, Microsoft, Google, IBM e
Samsung), as quais o jogador pode se associar, quando parar no espaco de uma dessas
empresas.

Prisao: Para dar um pouco mais de emocao ao jogo e caracterizar rotinas e situagdes
ilegais que podem ser desenvolvidas em SI, existe um espaco denominado “prisdo”, no
qual o jogador deve ficar quando para no espago “vd para a prisdo” por trés jogadas ou
quando tirar trés vezes um par de valores iguais nos dados. Para sair da prisao o jogador
deve tirar um par de valores iguais nos dados ou, se isso ndo acontecer em trés rodadas,
pagar a fianga estabelecida na quarta rodada.

Titulos de oportunidade: Um titulo de oportunidade, conforme mostrado na Figura 3,
representa a oportunidade de um jogador em prosperar e investir em seu negécio de SI,
tanto desenvolvendo, quanto melhorando a versdao de seu médulo. Para ter um titulo de
oportunidade, o jogador deverd escolher uma carta no baralho de perguntas sobre o
assunto e respondé-la corretamente. Apds isso, devera colocar a carta escolhida na parte
debaixo do baralho.

ALUGUEL R$ 6,00 Ba ra I h o

Na verséio 1.0 - R$ 20,00
Na vers@o 2.0 - R$ 90,00 d e
Nawversao 30 - R§ 270,00
Na versdo 4.0 - R$ 420,00

Com Versao Final R$ 550,00 pe rg untas

Penhor: R$ 52,00

Quais os tipos de Sistema de
Informacdo?

Figura 3. Carta de titulo de oportunidade e Carta de baralho de perguntas

3.3. Regras e como jogar

No inicio do jogo, cada jogador recebe a quantia de R$ 2.658,00 (dois mil, seiscentos e
cinquenta e oito reais) para jogar como quiser. A partir dai, os jogadores disputam nos
dados quem comeca. Aquele que tirar o maior nimero na soma dos dados € o que inicia
a partida. Entdo, o primeiro jogador lanca os dois dados, conta o total de pontos que
saiu, e avanga com seu Analista no sentido da seta o nimero de casas obtidas nos dois
dados. Serd, entdo, a vez do proximo jogador a esquerda, que fard o mesmo e, assim por
diante. Toda vez que alguém tirar uma dupla nos dados (1-1, 2-2 e assim por diante),



anda o nimero de casa e pode jogar os dados de novo, logo em seguida. Se tirar
novamente uma dupla, pode andar novamente e jogar os dados mais uma vez. Mas se
tirar dupla pela terceira vez, o jogador vai para a prisdo. Assim, deverd colocar seu
Analista no espago “prisao”.

Conforme o espaco em que parar com seu Analista, poderdo acontecer diversas
situagdes com o jogador. Num sé espaco podem parar varios Analistas, a0 mesmo
tempo. E conforme o espaco em que o Analista parar, o jogador poderd desenvolver um
moédulo de sistema, fazer negécio (comprar ou alugar), tirar uma carta de SORTE-
REVES ou ir preso. As explicacdes para cada espaco estdo detalhadas a seguir.

Toda vez que parar em espaco de mddulos de sistema e/ou companhias de
tecnologia o jogador pode desenvolver aquele moédulo (se ninguém ainda tiver
comprado este direito) e/ou tornar-se sécio de companhias pelo preco indicado no
tabuleiro. Entretanto, essa operacdo s6 podera ser feita mediante a retirada de uma carta
de um baralho de perguntas e em caso de resposta correta. E importante destacar que
aqueles jogadores que melhor compreenderam o conteido terdo oportunidade de
progredir mais rapidamente no jogo, pois terdo o direito de oportunidade liberado, para
que desenvolvam os médulos de sistemas dispostos no tabuleiro.

Ponto de partida: Toda vez que passar pelo ponto de partida um jogador tem direito a
receber R$ 200,00 do banco como prémio, exceto quando o jogo estd comecando.

Sistemas e Companhias com donos/socios: Se um jogador parar num sistema ou
companhia que ja tenha dono terd que pagar ao socio/desenvolvedor a quantia marcada
no titulo de oportunidade: se for sistema, deve pagar a quantia indicada em aluguel; se
for companhia, deve pagar a quantia indicada em taxa multiplicada pelo total obtido nos
dados.

Desenvolvendo Sistemas: Ao parar em cima de um espago de médulo de sistema, um
jogador poderd comprar o titulo de oportunidade para desenvolvé-lo. Se parar
novamente em um modulo ao qual ja possua o titulo de oportunidade, pode incrementar
a versao do moédulo desenvolvido, podendo implementar até 4 (quatro) versdes. Quando
tiver quatro versdes implementadas, o jogador poderd implementar uma versao final
deste sistema.

Versao final de sistema: Um jogador pode construir a versdo final do sistema e lucrar
com isso. Para isso, deve primeiro construir quatro versdes num mesmo moédulo do
sistema e depois vendé-las ao banqueiro pela metade do preco indicado no titulo de
oportunidade. Para desenvolver uma versao final, deve-se pagar ao banqueiro a quantia
indicada no titulo de oportunidade.

O jogador que parar nos médulos de sistemas ja desenvolvidos deverd pagar um
aluguel. Quanto mais versdes, mais alto o valor do aluguel. Quando o banco nao possuir
mais titulos de oportunidade e/ou versdes para vender, os jogadores com interesse de
compra terdo, obrigatoriamente, que esperar para que outros jogadores vendam seus
titulos e versdes de volta ao banco. Em caso de uma disputa entre poucas versdes de
sistemas disponiveis no banco, o jogador que fizer a oferta mais alta fica com a versao.

Sempre que interessar, mesmo sem ser sua vez de jogar, o jogador pode trocar
ou vender seus médulos e sistemas para outro jogador, por precos a combinar entre 0s



dois jogadores. Caso queira vender ou trocar um sistema com versoes, terd antes que
vender as versdes para o Banco, sendo que este s6 paga a metade do valor disposto no
titulo de oportunidade.

Penhor: Quando precisar de dinheiro, um jogador pode penhorar seus moddulos e
sistemas, sem versdes desenvolvidas, ou companhias no Banco. Se existirem versdes
neles, deve-se vender para o Banco pela metade do preco. Assim, o banqueiro ficard
com o titulo e pagard o valor correspondente a penhora, marcado na carta do titulo. Para
resgatar o penhor e receber de volta o médulo de sistema ou companhia, o jogador tera
que pagar ao banqueiro o valor do penhor mais 20% (vinte por cento). Para propriedades
penhoradas nao serd coletado o aluguel das mesmas. Nenhum outro jogador podera
comprar do Banco uma propriedade penhorada, exceto quando tiver a concordancia do
dono, por preco a combinar mais 20% (vinte por cento), pago ao Banco em forma de
taxa de transagao.

Pagamentos: Quando o dinheiro acaba, o jogador deverd obedecer a seguinte ordem de
negociacoes:
1. Venda de versdes de sistemas e versdo final ao Banco pela metade do preco. Se,
depois disso, ainda precisar de dinheiro, deve-se passar para o proximo médulo
e, assim por diante, até conseguir o dinheiro que precisa.
2. Penhora ou venda de versdes, modulos e/ou companhias. Pode-se, também,
leiloar versdes ou companhias aos demais jogadores. Caso ninguém queira
comprar, o Banco pagard seu valor nominal.

Faléncia: Se mesmo apds vender as versdes e/ou versdes finais, penhorar, vender ou
leiloar os médulos, o jogador ndo conseguir pagar suas dividas, ele ird a faléncia e saird
do jogo. Todo dinheiro conseguido serd entregue ao credor (aquele jogador ao qual estd
devendo). Caso haja oportunidades penhoradas, o Banco devera resgata-las e o dinheiro
obtido ird para o credor. Esses titulos penhorados devem ser colocados a leildo. Nao
podera haver empréstimo de um jogador a outro.

Término do jogo: O jogo termina quando ficar apenas um jogador (os outros foram a
faléncia). Somam-se, entdo, todos os valores que ele tem direito e desconta-se os
penhorados. Alternativamente, os participantes poderdo estipular um tempo maximo
para o término do jogo. Ao finalizar este tempo, faz-se a contagem dos valores das
notas, sistemas, versdes e versoes finais. Se existirem médulos penhorados, computa-se
a metade do valor pago por eles. Aquele que possuir mais dinheiro € o vencedor.

4. Aplicacao do jogo e resultados

O jogo foi desenvolvido com o propdsito de utilizagdo em aula de revisdo da disciplina
de Toépicos Especiais em Sistemas de Informacdo, que é ministrada no penultimo
semestre de curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo. Esta disciplina
contempla a integracdo de topicos estudados, separadamente, em outras disciplinas
especificas tais como administracdo, banco de dados, redes de computadores aplicadas
ao contexto dos Sistemas de Informagdo. Nela, o aluno consegue ter uma visdo geral do
que estudou, separadamente, e juntar as partes para alinhar os objetivos da Tecnologia
da Informacdo aos objetivos organizacionais.

Ele foi aplicado em uma turma do Curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo, de modo que os alunos fossem jogadores que dispunham de seus analistas,



percorrendo o tabuleiro e, com o professor, fazendo a tutoria e o papel do banqueiro no
jogo, conduzindo o andamento e fazendo as perguntas sorteada por meio do baralho de
liberacdo do titulo de oportunidade. A execug¢do do jogo teve duracdo de 2 (duas) horas,
sendo encerrado pelo tempo estipulado, de modo que nenhum dos jogadores “foi a
faléncia”.

No inicio, os alunos demonstraram-se timidos, devido ao fato de ser algo que
nao havia sido realizado por eles durante o curso. Com o passar do tempo, foi observado
que os jogadores foram aprendendo as regras, tracando estratégias e fazendo mais
tentativas de respostas as perguntas-chaves. A medida que o jogo foi avancando, os
alunos que, no inicio, estavam acanhados e apenas sentados foram criando expectativas
e se empolgando, caracteristica que foi observada quando, em alguns momentos, 0s
alunos que, no inicio, pediam para os colegas moverem seu analista pelo tabuleiro, pois
este estava muito longe, agora ja se levantavam para mové-lo numa clara demonstra¢ao
de empolgacgado e envolvimento a estratégia tragcada.

Ao final foi feita entrevista com os alunos a fim de avaliar a estratégia utilizada
para abordar a revisao, bem como saber a visdo dos alunos em relagdo a utilizacdo deste
tipo de metodologia nas aulas do curso. Os discentes se mostraram receptivos as
inovacdes e explicaram que esse tipo de iniciativa € louvavel frente a disciplinas
tedricas, que demandam o estudo de contetidos e que, em aulas expositivas, € feito de
modo cansativo.

Um dos pontos positivos levantados € que a utiliza¢do do jogo é uma maneira de
abordar todo o conteudo estudado de forma dindmica e diferente. Além disso, o fato de
o aluno responder ao questiondrio, oralmente, estimula a fixacdo do conteido, tendo em
vista, que leva o aluno a refletir sobre o contetido enquanto joga.

Foi exposto também, por parte dos alunos, que a revisdo do conteido € feita
explicitamente, mas que, implicitamente, também se trabalha o contetido por meio do
cendrio do jogo, que foi todo adaptado ao conteido da drea de sistemas de informagao,
aproveitando as semelhangas existentes, mas mantendo sua esséncia.

De modo geral, os objetivos da utilizagdo da metodologia foram alcangados,
tendo em vista a aplica¢do de avaliagdo posterior, em que todos os alunos tiveram nota
média acima de 6,0 (seis), alcancando resultado satisfatério. Qualitativamente, o jogo
agradou aos alunos, resultado que foi evidenciado quando estes foram questionados
sobre a possibilidade de utilizar o mesmo jogo, no futuro, na mesma disciplina, onde
todos assinalaram positivamente, dizendo que preferem esse tipo de aula a utilizac@o de
um exercicio revisao tradicional apenas contendo perguntas e respostas.

5. Consideracoes finais

A educacdo no nivel superior carece de estratégias de diversificar o ensino e melhorar a
aprendizagem dos alunos. Os professores desse nivel costumam usar aulas expositivas
para apresentar os temas de disciplinas. A utilizagdo de jogos educacionais é uma
importante estratégia no desenvolvimento cognitivo dos alunos de modo a melhorar a
aprendizagem. O trabalho proposto apresenta um jogo de tabuleiro adaptado ao contexto
da disciplina de Tépicos Especiais em Sistemas de Informacdo do curso de Bacharelado
em Sistemas de Informacao utilizado na revisao de contetdo.



Apesar de o jogo ter sido aplicado no escopo de apenas uma disciplina do curso,
os resultados apontam para a efetividade da estratégia o que faz com que se pretenda
ampliar sua a utilizac@o, aplicando-o em outras disciplinas e verificando os resultados
obtidos. Além disso, também deve realizar-se estudos comparativos entre resultados
obtidos por discentes que passam pelo processo tradicional de revisdo de conteudo
tedrico e discentes que realizam a revisao do contetdo através do jogo MercadoSI;

Apesar da necessidade de ampliar o publico alvo do jogo para melhor andlise
dos resultados obtidos, considera-se que os resultados do estudo de caso apresentado
neste artigo foram positivos, sendo demonstrados, tanto pelas atitudes dos discentes, por
seu depoimento posterior, ¢ pelo rendimento dos discentes na avaliacdo, o que
possibilitou melhoria na fixagao dos contetidos abordados no jogo.
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