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Abstract. In general, the formal curriculum of Basic Education doesn’t bring
Computing concepts along in their syllabus, and whenever they do so, it is
through extracurricular projects and initiatives focused on Mathematical Logic
or Programming. This paper presents the use of a board game about the
concepts of Computer Architecture (CA), which were developed by a Computer
Science graduation student applied on 56 elementary and high school students
aged from 9 to 17. The experiment’s findings point to the usefulness of board
games for teaching CA, more precisely hardware, which is often offered only in
technical higher educational levels.

Resumo. Os curriculos formais da Educagdo Basica, em geral, ndo apresentam
conceitos de Computagdo em suas grades e, quando o fazem, é por meio de
iniciativas de projetos extracurriculares mais focados no ensino de Logica ou
Programacao. Este trabalho apresenta um jogo de tabuleiro sobre os conceitos
de Arquitetura de Computadores (AC), desenvolvido por uma estudante do
curso de Licenciatura em Computagcdo e aplicado a 56 alunas(os) de
institui¢oes publicas de ensino bdsico com idades entre 9 a 17 anos. Os
experimentos mostraram a viabilidade do uso de jogos de tabuleiro para o
ensino de AC, mais precisamente hardware, que, em geral, sdo conteudos
acessiveis apenas no ensino formal, em nivel técnico ou superior.

1. Introducio

O ensino de conceitos computacionais tem sido realizado, normalmente, em ambientes
formais, em cursos profissionalizantes em nivel técnico ou de graduacgao. Especialmente
para o nivel basico, sdo infimas as iniciativas, sobretudo ainda, no ensino publico. Quando
encontradas, tais acdes de ensino de Computacdo sdo voltadas para o ensino de
Algoritmos e Programagao e podem necessitar de equipamentos e recursos tecnologicos,
tais como computadores e plataformas digitais.

Nesse sentido, comunidades em condi¢des de vulnerabilidade social tém menor
oportunidade de ter acesso a esse tipo de aprendizado ou até mesmo de ter contato com
ensino de conceitos computacionais dentro das escolas. Dessa forma, apesar das
tecnologias computacionais estarem cada vez mais ubiquas, o conhecimento basico sobre
o funcionamento do computador e seus componentes ainda ¢ pouco difundido. Deste
modo, acreditamos que ensinar os conceitos de Arquitetura de Computadores (AC), mais
especificamente, sobre hardware e sistema de numeracao bindrio, para alunas e alunos da
educagdo basica de escolas publicas ¢ fundamental para garantir a inclusdo digital de
grande parte da populacao, especialmente jovens, além de melhorar a compreensao deles
a respeito da interagdo humano-computador.
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Com esse proposito — de estudar e buscar novas alternativas que possam contribuir
na constru¢do do processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de Arquitetura de
Computadores, em especial hardware e sistema de numeragao binario — foi desenvolvido
um jogo de tabuleiro, o “LC MEGAMENTE”. A ideia do jogo surgiu da reflexao sobre
as experiéncias de ensino de conceitos de hardware vivenciadas pela primeira autora deste
trabalho, a época estudante do curso de Licenciatura em Computagdo, em sua participacao
no projeto de extensdo “Por dentro do computador™!, que atualmente é chancelado pela
Sociedade Brasileira de Computagao (SBC). Tal jogo foi proposto as alunas e aos alunos
do ensino bdasico visando realizar uma andlise de sua jogabilidade e de suas
potencialidades como ferramenta de ensino e aprendizagem.

2. Fundamentacao teodrica

O ensino de conceitos de AC ndo ¢ usualmente realizado no ensino bdsico, e quando
ocorre, geralmente aborda tematicas de sistemas de numeracio e conhecimentos basicos
sobre hardware de computadores. Como trata-se de conceitos que ndo estdo presentes
comumente em matérias escolares e apresentam certo grau de abstracdo, abordagens e
ferramentas de ensino diversificadas sao bem vindas quando nos dedicamos a ensina-los.

A Computagdo Desplugada, que propde o ensino de conceitos de Computagao
sem a necessidade de aparatos tecnologicos (computadores, smartphones, tablets),
utilizando-se de materiais comuns e diversos (papel, caneta, eva, entre outros) tem sido
amplamente empregada em pesquisas por todo o mundo (Bell; Witten; Fellows, 2011).
Além dela, uma abordagem usada hé mais tempo no ensino de conceitos de Computacao,
entre outras areas, sao os jogos educacionais, por colaborarem para a construcdo do
conhecimento por meio de atividades ludicas e prazerosas que divertem e motivam quem
os joga (Fialho, 2008).

Tais jogos educacionais podem ser encontrados tanto em formatos ndo digitais
(tabuleiros e cartas) como digitais (computadores e videogames), € possuem objetivos
relacionados ao ensino ou complemento de contetidos (Savi, 2011). Para Pereira, Fusinato
e Neves (2009, p. 14), “o jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo
com que o aluno se sensibilize para a construcao de seu conhecimento com oportunidades
prazerosas para o desenvolvimento de suas cogni¢des”.

Especialmente, os jogos de tabuleiro sdo uma categoria de jogos que apresenta
caracteristicas proprias e vantagens sobre os jogos digitais, pois ndo necessitam de
recursos tecnoldgicos, sequer energia elétrica.

De maneira geral, os jogos de tabuleiro sdo compostos por pecas, um tabuleiro e
formas de movimenta¢do, de acordo com um conjunto de regras pré-definidas (Savi,
2011). O jogador se movimenta pelo tabuleiro, realizando determinada atividade,
operagdo ou respondendo corretamente uma pergunta, por exemplo, e tem a meta de
percorré-lo uma ou mais vezes, conforme regras e objetivos do jogo. Como plano de
fundo a execugdo das atividades no jogo de tabuleiro estd o aprendizado, visto que,
mesmo respondendo uma pergunta de forma incorreta, havera o feedback com a descri¢ao
adequada sobre o questionamento realizado.

Especificamente para a area da Computagao, jogos de tabuleiro sdo utilizados para

! P4gina institucional do projeto disponivel em: < http://www.jandaiadosul.ufpr.br/extensao/por-dentro-
do-computador/>
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auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem, pois a area € caracterizada por diversos
conceitos e definigdes abstratas que, em geral, ndo estdo presentes nos curriculos
escolares. A proxima subsecdo destaca alguns trabalhos que se utilizaram de jogos de
tabuleiro para o ensino de conceitos de Computagao.

2.1. Trabalhos relacionados

Com o objetivo de compreender como o ensino de Computagdo tem sido realizado no
ensino basico, foi feita uma busca por trabalhos relacionados a utilizagdo de jogos de
tabuleiro no ensino de AC, mais especificamente hardware e sistemas de numeragao. As
bases de dados utilizadas foram a CAPES? e o Google Académico®, investigando por
jogos de tabuleiro no ensino de Computag¢ao, aplicados a alunas(os) do ensino basico, se
possivel com relatos de experiéncia de estudantes de cursos de Computagao, realizados
no Brasil, em idioma portugués, a partir do ano de 2016.

Dentre os trabalhos relacionados, dois apresentaram hardware como uma das
areas que pode ser alcancada pelo jogo, mas ndo como seu foco principal, contemplando
questdes histdricas, como fatos e acontecimentos na area da Computacdo (Santana;
Aragjo; Bittencourt, 2019; Santos; Figueiredo, 2016). J&4 o conceito de Pensamento
Computacional na resolugdo de problemas foi tema central em quatro trabalhos (Barroso;
Santos; Machado, 2019; Guarda; Goulart, 2018; Gresse von Wangenheim et al., 2019;
Santana; Aratjo; Bittencourt, 2019) com Ldégica e Programacao aparecendo como objeto
de estudos nos trés primeiros; ja o conceito de Computacao Desplugada esteve presente
em quase todos os trabalhos (Barroso; Santos; Machado, 2019; Santana; Araujo;
Bittencourt, 2019; Guarda; Goulart, 2018; Bezerra et al., 2017).

Assim como o presente trabalho, outros também apresentaram iniciativas de
ensino das relagdes entre sistemas de numeracao (binario - decimal) (Barroso; Santos;
Machado, 2019; Santana; Araujo; Bittencourt, 2019; Bezerra et al., 2017; Rodrigues;
Lopes, 2017). Conceitos mais avancados em Arquitetura de Computadores, como Logica
Booleana e Circuitos digitais e suas ligagdes com o funcionamento interno do computador
foram abordados em um trabalho (Rodrigues; Lopes, 2017). Algumas pesquisas
apresentaram apenas a proposta de jogos e atividades (Santana; Aratjo; Bittencourt,
2019; Santos; Figueiredo, 2016), enquanto outros dispuseram resultados da percepg¢ao
das(os) alunas(os) quanto a satisfacdo, jogabilidade e diversao para com os jogos, além
de avalia¢des de desempenho com alguma métrica relacionado ao aprendizado (Gresse
von Wangenheim et al., 2019; Guarda; Goulart, 2018; Bezerra et al., 2017; Rodrigues;
Lopes, 2017).

3. Proposta do jogo de tabuleiro - “LC MEGAMENTE”

O escopo deste trabalho, em particular, foi desenvolver um jogo de tabuleiro como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizado de conteudos de Computagdo, mais
especificamente hardware e sistemas de numeragdo para alunas(os) do ensino basico. O
jogo intitulado “LC MEGAMENTE” foi proposto para ensinar conceitos de dispositivos
fisicos de maquinas computacionais, a saber: processador, memoria RAM, HD, fonte de
alimentacdo e pendrive. Além disso, foi proposto o ensino da relacdo entre os sistemas de
numerag¢do de bases bindria e decimal e as respectivas conversdes, para que pudessem ser

2 Periodicos CAPES. [S.L: s.n.]. 20 maio 2020. Disponivel em: <https://www.periodicos.capes.gov.br/>
3 Google Académico. [S.1.: s.n.]. 25 maio 2020. Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/>
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compreendidas as diferengas entre os sistemas de numeracao que se utiliza comumente,
por exemplo, na matematica (decimal) e aquele com o qual o computador opera (binario).

O jogo ¢ composto de: um tabuleiro de dimensdo de 2 x 0,8 metros; cartas
divididas entre perguntas, desafios e surpresas; 2 dados com numeragao binaria de 1 a 6;
10 pecas para movimentacdo em formato de bonecos representando alguns dos
componentes do computador; uma tabela com instrucdes de jogabilidade; 3 recipientes
para depositar as cartas utilizadas durante o jogo; 7 cartdes para conversdo binaria; e 10
quebra-cabegas para montar. O Tabuleiro pode ser observado na Figura 1a. Os demais
componentes estao dispostos na Figura 1b.

LC MEGAMENTE
e - - S =

Figura 1. Tabuleiro do jogo - a); Pecas do jogo - b)

2 o% e N

A interagdo do jogo consiste em seguir as instrugdes, localizadas em uma tabela
no canto superior direito do tabuleiro (Figura 1a), que sdo apresentadas na Tabela 1, e
realizar as tarefas/desafios propostos a cada vez que o(a) jogador(a) movimentar sua peca
pelo tabuleiro. A proposta foi justamente de instrugdes simples visando facilitar a
compreensdo das(os) alunas(os) quanto a sua jogabilidade.

O jogo inicia-se com as(0s) alunas(os), a partir de agora descritos como jogadores,
definindo se jogarao em equipe ou individualmente. Isto feito, as(os) jogadores decidem
a ordem e os bonecos para o(a) jogador(a)/equipe percorrer o tabuleiro. Cada
jogador(a)/equipe joga os dados com marcagdo em niimeros bindrios, realiza a conversao
para decimal, soma os valores obtidos nos dois dados e, em seguida, percorre a quantidade
de casas referentes ao valor dos dados. Ao parar em alguma das casas, essa contera uma
das seguintes opgoes: 1) virus; 2) manuten¢do; 3) perguntas; 4) desafio; e 5) surpresa.

Nas casas virus, o(a) jogador(a)/equipe devera retornar ao inicio do jogo; nas casas
manuten¢do, o(a) jogador(a)/equipe € enviado para a loja de manutencdo e fica duas
rodadas sem jogar; nas casas de perguntas, o(a) jogador(a)/equipe sorteia uma carta de
pergunta que sera lida por um(a) dos(as) participantes ou pelo(a) mediador(a) da atividade
para que ele(a) responda e, em cada carta tem uma consequéncia positiva caso acerte a
resposta € uma negativa caso erre, assim também acontece com a carta desafio, que tem
dentre as atividades conversdo de nimeros, respostas a charadas e montagens de quebra-
cabecas; os quebra-cabecas sdo imagens que referenciam acontecimentos, pessoas €
objetos da historia da Computacao e deve ser montado de acordo com o tempo estimado
na carta; ja as casas surpresas dao o direito de sortear uma carta positiva ou negativa para
o(a) jogador(a)/equipe, ajudando-os ou atrapalhando sua jornada pelo tabuleiro.
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Tabela 1. Instrucdes do jogo

1 [ Ojogo pode ser realizado em disputas individuais ou em equipes.

2 | Ojogo contém: Um tabuleiro com as casas para movimenta¢do; um conjunto de
cartas com perguntas, desafios e surpresas; dez pinos em formatos de bonecos que
representam alguns componentes de hardware para movimentagao sobre o tabuleiro;
dois dados com numeragdo de 1 a 6 em binario.

3 | Sorteie a ordem dos jogadores (critérios escolhidos pelos proprios jogadores).

4 | Cada jogador joga os dados uma unica vez.

5 | Converta as combinagdes binarias em decimais para andar sobre o tabuleiro (soma-se
os valores dos dois dados).

6 | Ojogador seguira as instru¢des da casa onde ele parou. Caso caia em uma casa de virus
o0 jogador retorna ao inicio do jogo.

7 | Cada carta desafio contém uma consequéncia para respostas certas e erradas.

8 | Ganha o jogo quem alcangar ou ultrapassar primeiro a casa “FIM”.

O(a) ganhador(a) do jogo sera o(a) jogador(a)/equipe que alcangar ou ultrapassar
a casa “FIM” antes dos demais, caso seja estipulado mais de um(a) vencedor(a), o jogo
continua e sera gerado um ranking com as colocacdes das(os) jogadores por ordem de
chegada a casa “FIM”.

E interessante destacar que os materiais utilizados no desenvolvimento do
tabuleiro e demais pecas foram de baixo custo e facil acesso, tais como: papel parana,
papel sulfite (impressao grafica dos componentes do tabuleiro), papel kraft e cola branca
(método de papietagem do tabuleiro), isopor, EVA, tinta alto relevo, palitos finos, papel
cartdo, papel laminado e supercola.

4. Experimento

A aplicagdo do jogo foi realizada com quatro turmas de diferentes idades,
escolaridade e quantidade, para que a coleta dos dados ndo se limitasse a apenas um
publico. Foram: turma (1) - 7 alunas(os) com altas habilidades com idades entre 8 e 11
anos; turma (2) - 11 alunas(os) com altas habilidades com idades entre 13 e 17 anos; turma
(3) - 5 alunas(os) com altas habilidades com idades entre 8 e 11 anos; e, turma (4) - 33
alunas(os) do segundo ano do ensino médio regular de um colégio estadual com idades
entre 14 ¢ 16 anos. As turmas foram assim definidas dadas suas composi¢des em suas
instituigdes de origem. As aplica¢des tiveram um tempo médio de 50 minutos e foram
realizadas no més de novembro de 2019.

Cabe ressaltar que pessoas com altas habilidades se referem aquelas(es) que
demonstram potencial elevado em qualquer das seguintes areas, isoladas ou combinadas:
intelectual, académica, lideranga, psicomotricidade e artes. Também apresentam elevada
criatividade, grande envolvimento na aprendizagem e realizagdo de tarefas em areas de
seu interesse (BRASIL, 2008). Tais turmas de alunas(os) com altas habilidades sao
formadas por estudantes de diferentes escolaridades, todas(os) no ensino basico. No
referido caso, foram criadas pelo poder publico municipal, como forma de suplementar a
Educacao Bésica ofertada no ensino regular.
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4.1. Aplicacao do jogo

A atividade iniciou-se com a mediadora realizando um resgate e refor¢co dos
conhecimentos prévios das alunas e alunos e agregando a esses conhecimentos novos
simbolos e significados sobre os componentes de hardware de um computador e seu
funcionamento. Na sequéncia foram apresentados os conceitos basicos dos numeros
decimais e bindrios, seguidos de uma explicacdo demonstrativa e pratica da conversao
dos numeros da base decimal para binaria e da base bindria para decimal, para que as
alunas e os alunos pudessem realizar a atividade.

Na sequéncia, a mediadora apresentou o jogo e seus componentes, explicou como
seria realizada a atividade e qual sua finalidade e, em seguida, as(os) alunas(os) sem
interferéncia da mediadora, decidiram como seria realizada a disputa. A turma 1 optou
por realizar de maneira individual, a turma 2 em grupo, a turma 3 individual e a turma 4
em equipe. Em seguida escolheram a ordem das(os) jogadoras(es), quais seriam seus
bonecos e como eles ficariam posicionados durante o jogo. A turma 1 se posicionam em
fila Ginica, as turmas 2 e 3 dispostas em torno do tabuleiro e a turma 4 dividiu-se de modo
que cada grupo ocupasse um espago da sala e quem faria a leitura das regras do jogo.

7

=

SHOT ON
.O Al DUAL ¢

Figura 2. Momentos durante a aplicacao do jogo

Durante a realizagdo de toda a atividade, as(os) alunas(os) foram se adaptando as
regras do jogo e criando suas proprias maneiras de conduzi-lo, como estipulando, por
exemplo, que quem realizaria a leitura das cartas de interagdo seriam as(os) alunas(os)
que estivessem impedidas(os) de jogar por estarem na loja de manutencdo e quando
houvesse mais de um(a) jogador(a) nessa situagdo, as leituras seguiriam a ordem em que
eles(as) tivessem recebido a penalidade, uma carta por aluna(o), um apds o outro até¢ que
se finalizasse a punicao.

4.2. Forma de avaliaciao do jogo

O objetivo das aplicacdes era avaliar se o jogo teria potencial de motivar as(os) alunas(os)
para os estudos e se promoveria a aprendizagem de contetidos por meio de atividades
divertidas, prazerosas e desafiadoras. Dessa forma, ndo bastava que um jogo fosse
didaticamente adequado e promovesse a aprendizagem, ele também precisaria ser capaz
de motivar as(os) jogadores a estudar, proporcionando uma boa experiéncia.

Como tais aspectos ndo podem ser diretamente observados, optou-se por mensura-
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los utilizando de rubricas avaliativas, adotando uma adaptagdo do modelo de avaliagdo
desenvolvido por Rafael Savi (2011), em que considera as seguintes competéncias a
serem aferidas: Atengdo - O jogo deve obter e manter a atengdo jogador; Relevdincia - O
jogo deve conter conteudos importantes para despertar o interesse do jogador; Confian¢a
- O jogo deve oportunizar sensagdes de progresso ao jogador; Satisfagcdo - O jogo deve
mostrar a importancia e a aplicabilidade do que foi aprendido; /mersdo - O jogo leva o
jogador a ter uma experiéncia de profundo envolvimento, que geralmente provoca um
desvio de foco do mundo real para o mundo do jogo; Intera¢do Social - O envolvimento
com outras pessoas ¢ um elemento que esté relacionado com o sentimento de compartilhar
um ambiente com outros e de se ter um papel ativo nele; Desafio - O jogo precisa ser
desafiador, estar adequado ao nivel de habilidade do jogador, apresentar variagdes no
nivel de dificuldade, novos obstaculos e situagdes; Divertimento - Os jogos devem
proporcionar sentimentos de diversdo, prazer, relaxamento, distracdo e satisfagdo;
Competéncia - E uma medida combinada de habilidades do jogador e sentimentos
positivos de eficiéncia e esta relacionada com a percepcao de habilidades, controle e uso
dessas habilidades para explorar o jogo e progredir; Aprendizado - Atingir objetivos
educacionais e levar contribui¢des para a vida do jogador.

5. Resultados e discussao

Ao finalizar o jogo, as(os) alunas(os) participantes responderam um questiondrio para que
conhecéssemos a avaliacdo do ponto de vista delas(es). As perguntas foram divididas em
categorias e as respostas mostram a média de cada categoria listadas como relevantes para
a utilizacdo do jogo como ferramenta de ensino. Foram analisados seguindo uma rubrica
avaliativa contendo os 10 requisitos mencionados em que as opgdes geraram
possibilidades de 1 a 5, sendo 1 — “ndo concordo” e 5 — “concordo plenamente”. Essas
informacdes encontram-se na Tabela 2.

Além das opgdes numéricas, foi possibilitado as(aos) alunas(os) um espaco
opcional para adicionar comentérios descritivos em cada competéncia e se observou que
a relagcdo entre ganhar e perder tem influéncia na forma com que jogaram o jogo. No
geral, a maioria das(os) alunas(os) que adicionaram comentérios, os fizeram de forma
positiva pontuando sobre o formato dos bonecos (pedes), a forma divertida de jogar e ao
mesmo tempo aprender sobre Computagdo. Quanto a competéncia Aprendizado, um(a)
jogador(a) respondeu: “Gostei muito da ideia, pois assim nds aprendemos mais facil”.
Um(a) jogador(a) apontou a necessidade de mais tempo para jogar.

A avaliagdo realizada com as turmas de altas habilidades mostrou que o jogo, além
de ser realizado de maneira satisfatoria, propiciou com que as(os) alunas(os)
participassem ativamente sendo competitivos, sem deixar de serem colaborativos com os
outros jogadores na realizacdo dos desafios propostos durante o jogo. Apesar de as turmas
menores optarem por realizar a atividade de maneira individual, todas(os) queriam
participar da resolucdo dos desafios e ajudar os outros participantes para que pudessem
jogar por mais tempo.

A turma 4, com alunas e alunos do segundo ano do ensino médio, de 14 a 16 anos
que realizaram a atividade em equipes com 6 membros cada, ndo teve uma participagao
tao interativa de todos os membros, com menor intensidade da resolugdo dos desafios. As
equipes ndo mostraram um clima competitivo e procuravam sempre interagir com as
outras equipes.
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Tabela 2. Percepcao das(os) jogadoras(es)

Turmal | Turma2 | Turma3 | Turma4 | Média
Atencao 4,24 4,27 4,67 4,20 4,35
Relevancia 4,10 4,27 4,60 3,95 423
Confianga 4,00 4,73 4,60 4,09 4,36
Satisfacao 4,00 427 4,70 3,67 4,16
Imersao 4,24 4,30 3,73 3,92 4,05
Interagdo Social 4,38 4,64 4,87 4,29 4,55
Desafio 3,93 427 4,90 4,13 4,31
Divertimento 4,43 4,48 4,85 4,27 4,51
Competéncia 4,07 4,36 4,80 3,89 4,28
Aprendizado 4,05 4,73 4,33 4,20 4,33
Médig geral dq 431
potencialidade do jogo ?

Conforme dados da Tabela, verificou-se um indicativo de aprendizado, pois nesse
quesito, as turmas indicaram 4,33, em média, considerando uma escala de 1 a 5. Ou seja,
as(os) alunas(os) consideraram ter ocorrido aprendizado sobre os conceitos relacionados
a hardware e sistema de numeracao binaria através do jogo.

Além da avaliacdo dos proprios(as) jogadores (as), durante o jogo, as(os)
aluna(os) foram observadas(os) em relagdo a aceita¢do e interagdo com o jogo pelas(os)
avaliadoras(es) convidadas(os). Importante ressaltar que as(os) avaliadoras(es) sdo
estudantes do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal do Parana,
Campus Jandaia do Sul, todas(os) com experiéncia em intervengdes publicas com
alunas(os) de escolas e colégios de Jandaia do Sul e regido. Para tal anélise foi utilizada
uma rubrica avaliativa com as mesmas opgoes de resposta da rubrica anterior. Para chegar
aos resultados, foi realizado o preenchimento das op¢des com valores e calculado a média
para cada turma de acordo com o total de avaliadoras(es) presentes na aplicacdo (3
avaliadores para as turmas 1, 2 e 3; 5 avaliadores para a turma 4). No Tabela 3 estdo
apresentadas as avaliagdes referentes a interagdo e aceitagao das(os) alunas(os) em
relacdo ao jogo, realizadas pelas(os) avaliadoras(es).

A analise das respostas apresentadas na Tabelas 3 mostrou que, de maneira geral,
o jogo foi avaliado de forma positiva pelas(os) avaliadoras(es) a respeito da aceitagdo e a
interacdo das(os) alunas(os), assim como suas percepcdes quanto as competéncias
destacadas também de forma positiva.

Além da percepg¢ao das(os) avaliadoras(es) quanto a interacao e aceitagdo das(os)
participantes, pontuada numericamente, esses realizaram observagdes descritivas
referentes a aplicagdo do jogo e impressdes gerais.
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Tabela 3. Percepcao das(os) avaliadoras(es)

Turma 1 Turma 2 Turma 3 Turma 4 Média
Interagao 4.47 5,00 493 3,92 4,58
Aceitagdo 443 4,87 5,00 4,48 4,69
Média geral 4,64

Foi destacada a importancia da apresentacao inicial do jogo e a forma intuitiva de
representar e converter os nimeros entre as bases decimal e binéria; o capricho com os
aspectos visuais do tabuleiro, pecas, cartas e dados do jogos; a interatividade, ludicidade
e facilidade de se jogar; o quanto o jogo atrai ¢ prende a atencdo das(os) jogadores; o
estimulo ao raciocinio ldgico e ao pensamento matematico, entre outras. Duas das
observagdes de avaliadores sdo transcritas: “O jogo estimula o raciocinio logico das
criangas, aliado a um trabalho em equipe que necessita concentragdo, percep¢ao visual e
aumento de conhecimento sobre o assunto proposto. Feito com material resistente e muito
apropriado para a idade das criangas”; e, “Os desafios propostos levam os alunos a pensar
e aprender de uma forma ludica, criatividade na elaboragdo do jogo, o capricho na sua
producao (os alunos ficaram encantados)”. Foi ressaltado ainda, pelas(os) avaliadoras(es),
indicios de aprendizado das(os) alunas(os), pois, por meio dos comentarios e dialogos
entre elas(es), percebeu-se que conceitos sobre hardware foram expressos corretamente,
além das corretas conversdes entre os sistemas de numeracao (bindrio e decimal).

As(os) avaliadoras(es) também realizaram sugestoes para aplicagdes futuras e
melhorias para o jogo tais como posicionar as equipes mais separadas no ambiente;
produzir dados mais resistentes, orientar as(os) jogadoras(es) a manusear com cuidado os
objetos; um tempo maior para aplica¢do da atividade.

6. Consideracoes Finais

Por meio da andlise dos trabalhos relacionados encontrados durante o desenvolvimento
da pesquisa, pode-se observar que ndo ha de fato uma quantidade significativa de
trabalhos relacionados ao uso de jogos de tabuleiro, para o ensino de Arquitetura de
Computadores, especificamente sobre hardware, voltadas ao ensino basico.

Dessa forma, considera-se que o jogo “LC MEGAMENTE” foi uma ferramenta
de auxilio no ensino e aprendizagem dos conceitos basicos de hardware e sistemas de
numerag¢ao, e apresentou resultados positivos em relagdo a eficiéncia e aceitagao do jogo.
Apesar das melhorias a serem realizadas de acordo com as sugestdes, 0 jogo € a sua
utilizagdo como ferramenta auxiliar de ensino de conceitos de Computagdo foi eficaz e
promissor na compreensdo dos conceitos relacionado a hardware e sistema binario,
inserindo-se como artefato util no rol dos dispositivos da Computacao Desplugada.

Outrossim, verificou-se ainda que o jogo pode estimular o raciocinio logico,
promover uma melhor interagdo entre as alunas e alunos, auxiliando no aprendizado e
também nas relagdes interpessoais, tanto na cooperacao quanto no trabalho em equipe, e
assim, aproximar as pessoas. Sua interatividade e dindmica foram pontos que
colaboraram para atrair a atengdo das alunas e alunos.

Pretende-se realizar os ajustes observados pelas(os) avaliadoras(es) e, na
sequéncia, disponibilizar de forma gratuita todo o projeto de construgdo do tabuleiro e
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demais pecas, bem como as instrugdes de jogabilidade visando ampliar os experimentos
realizados com amparo deste jogo.
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