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Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento e a aplicagdo do jogo ndo digital
Hardware Dungeons como recurso para o ensino da disciplina de Arquitetura de
Computadores (AC). O jogo foi aplicado em uma turma de 15 estudantes de um curso
superior de Tecnologia em Redes de Computadores, durante um semestre letivo.
Buscando sanar a dificuldade comum de compreensdo dos conteudos dessa disciplina, o
Jjogo foi estruturado com base em missoes, personagens e desafios que representam os
principais conceitos de AC, como memoria RAM, CPU e barramentos. A metodologia
empregada foi de natureza aplicada, com abordagem descritiva e quantitativa, utilizando
um questionario baseado no modelo MEGAA+. Os resultados indicaram engajamento,
colaboracdo e satisfa¢do por parte dos estudantes. A maioria recomendou o jogo para
outras turmas, sugerindo seu potencial como ferramenta educacional.
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Hardware Dungeons: A Non-Digital Game to Support the Teaching of

Computer Architecture

Abstract. This article presents the development and implementation of the non-digital
game Hardware Dungeons as a resource for teaching the subject of Computer
Architecture (CA). The game was applied in a class of 15 students enrolled in a higher
education program in Computer Networks Technology during one academic semester.
Aiming to address the common difficulty in understanding the content of this subject, the
game was structured around missions, characters, and challenges that represent key CA
concepts such as RAM, CPU, and buses. The methodology employed was applied in
nature, with a descriptive and quantitative approach, using a questionnaire based on the
MEGAA+ model. The results indicated student engagement, collaboration, and
satisfaction. Most students recommended the game for other classes, suggesting its
potential as an educational tool.
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1. Introducio

Arquitetura de Computadores (AC) é uma disciplina que os alunos geralmente acham
dificil de assimilar (Thomas et al., 2012). Por mais que estejam acostumados a usar
computadores, existem varios niveis deabstracdo que escondem o funcionamento interno
damaquina dos usuarios. E por isso que chegar ao fundo dos niveis de abstragio se torna
complicado para os alunos, ainda mais quando nao ha conhecimento prévio.

O ensino tradicional de AC, focado em aulas expositivas e materiais tedricos, nem
sempre ¢ suficiente para facilitar a compreensdo desses conceitos. Modelos abstratos e
diagramas técnicos, embora importantes, muitas vezes nao oferecem aos alunos uma
visdo pratica da interacdo entre hardware e software. Consequentemente, essa lacuna



entre a teoria e a pratica tem levado a busca por abordagens ativas que estimulem o
engajamento e o aprendizado dos alunos.

Nesse contexto, entre as estratégias para um ensino mais atraente ¢ dindmico
encontra-se a utilizacao dos jogos nao digitais (Silva, Oliveira e Aranha, 2020). Os jogos
ndo digitais oferecem inumeros beneficios, como o aprimoramento no processo de
aprendizagem, aumento do interesse e damotiva¢do dosalunos (Tahir e Wangmar, 2017).

Sendo assim, este estudo apresenta os resultados do desenvolvimento e aplicagao
do jogo ndo digital durante um semestre letivo em uma turma de ensino superior da
disciplina de AC. A avalia¢do foi realizada com base no modelo MEGAA + (Model for
the Evaluation of Educational Games). O estudotambém analisa os pontos fortes e fracos
identificados na adocdo dessa abordagem ludica no processo de aprendizagem.

Neste contexto, o restante deste artigo estd organizado daseguinte forma. A Secao
2 discute sobre jogos no ensino de arquitetura de computadores. Em seguida, a Segdo 3
apresenta a metodologia utilizada. Ja a Secdo 4 apresenta o jogo. Os principais resultados
sao discutidos em mais detalhes na Se¢do 5. Por fim, na Se¢do 6 sdo apresentadas as
consideragdes finais e perspectivas de trabalhos futuros.

2. Jogos no Ensino de Arquitetura de Computadores

Para Moratori (2003) os jogos exercem uma fun¢do importante como ferramentas
educacionais, proporcionando aos participantes vivéncias lidicas e interativas que
auxiliam no desenvolvimento dehabilidades mentais, comunicativas, criativas € motoras.
Ha vérios tipos de jogos, sendo que os digitais sdo executadosem dispositivos eletronicos
(ex. computadores e smartphones), enquanto os ndo digitais englobam jogos analdgicos,
como os de tabuleiro e cartas.

Gongalves, Beleti Junior e Bezerra (2020) destacam que os jogos ndo digitais de
tabuleiro constituem uma categoria de jogos com caracteristicas especificas e possuem
vantagens em relacdo aos jogos digitais, uma vez que ndo dependem de recursos
tecnologicos ou energia elétrica. Silva et. al. (2020) corrobora destacando que os jogos
ndo digitais se diferenciam dosjogos digitais pelo fato de estarem dispostos, por exemplo,
em um tabuleiro feito de papelao.

A aplicagdo de jogos, tanto digitais quanto ndo digitais, no ensino de AC ainda ¢
incipiente, o que sugere uma subutilizacdo desta ferramenta potencialmente para o auxilio
metodoldgico em sala de aula. Em contraste, areas como Programagdo e Engenharia de
Software tém demonstrado um maior aproveitamento de jogos ndo digitais, com varios
estudos, conforme apontam as pesquisas de Silva et al., 2018 e Frosi ¢ Jaques (2020).
Essa lacuna sugere a necessidade de explorar mais o uso desses jogos no contexto da
disciplina, visando aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, alguns estudos exploram o uso de jogos ndo digitais no ensino de
AC. Silva, Oliveira e Aranha (2022) relatam a experiéncia de desenvolvimento de jogos
ndo digitais por alunos do ensino médio. A iniciativa envolveu 191 alunos do curso
técnico em Redes de Computadores, e teve como objetivo tornar o aprendizado dindmico
e interativo. O estudo resultou em alto engajamento, maior interesse pelo conteudo e
desenvolvimento de habilidades de cooperacdo e resolugdo de problemas. Gongalves,
Beleti Junior e Bezerra (2020) apresentam a criagao e aplicagao do jogo de tabuleiro LC
Megamente, desenvolvido para ensinar conceitos de AC, com foco em hardware e sistema
de numeracdo binaria. O jogo foi aplicado a 56 alunos de escolas publicas e os resultados



indicaram engajamento dos alunos e uma melhoria na compreensdo dos conceitos
ensinados.

Em sintese, os jogos ndo digitais, como os de tabuleiro, mostram-se como
ferramentas educacionais promissoras no ensino de AC, promovendo engajamento,
interagdo e facilitando a compreensdo de conceitos. Embora sua aplicagdo na area ainda
seja limitada, os resultados observados em estudos como os de Gongalves et al. (2020) e
Silva et al. (2022) refor¢am seu potencial pedagdgico. Portanto, ampliar a exploragao
desses recursos contribui para inser¢ao de novas metodologias —jogos ndo digitais — no
ensino de AC.

3. Aspectos Metodologicos
A Tabela 1 apresenta o percurso metodologico que orientou o desenvolvimento e
aplicagdo do jogo.

Tabela 1: Percurso Metodolégico.

Etapas Atividades
1. Revisao a) Estudo sobre o ensino AC e suas dificuldades;
Bibliografica b) Estudo sobre jogos ndo digitais e suas aplicagdes
pedagogicas.
2. Analise de a) Levantamento de jogos utilizados no ensino de AC.

Trabalhos Correlatos
3. Desenvolvimento | a) Definicdo da narrativa e dos personagens;

do Jogo b) Estrutura¢do das mecanicas de jogo;
¢) Criagao dos desafios relacionados aos conteudos de AC;
d) Produgdo dos materiais lidicos (mapa, cartas, personagens);
e) Alinhamento entre elementos Iudicos e objetivos

educacionais.
4. Aplicagdo e a) Aplicacdo dojogo em uma turma de 24 estudantes do curso
Avaliagdo de Tecnologia em Redes de Computadores;
b) Aplicacdo de questionario estruturado baseado no modelo
MEGAA+;

¢) Analise quantitativa dos resultados coletados

O projeto iniciou-se com uma revisao bibliografica sobre os desafios no ensino de
AC, focando na dificuldade de compreensdo de conceitos como memoéria RAM,
Processador e barramentos, bem como nos fundamentos de jogos ndo digitais como
ferramentas pedagdgicas. Em seguida, analisaram-se trabalhos correlatos sobre jogos no
ensino de AC, identificando abordagens eficazes, lacunas na literatura e aspectos
metodoldgicos para embasar o desenvolvimento do jogo.

Na fase decriagdo, o jogo foi ambientado no “Reino dos Componentes”, com uma
narrativa em que os jogadores assumem os papéis de elementos da AC. Foram
desenvolvidas cinco missdes alinhadas aos conteudos da disciplina, acompanhadas de
cartas de personagens, perguntas e respostas, um tabuleiro e um guia dejogo. A mecanica
priorizou a aprendizagem colaborativa e a resolugdo de problemas. Posteriormente, o jogo
foi aplicado em uma turma de 15 alunos. A avaliagdo seguiu o modelo MEGAA+,
utilizando um questionario estruturado para medir, entre outros elementos, engajamento,
interagdo e relevancia. A escolha do MEGAA+ como modelo de avaliagdo deve-se ao
fato de ter sido desenvolvido especificamente para avaliar a qualidade de jogos
educacionais na area de Computacdo. Os dados foram analisados quantitativamente por
meio de estatisticas descritivas.



4. Hardware Dungeons

O Hardware Dungeons ¢ um jogo de cartas educativo desenvolvido para ensinar conceitos
de AC deforma ludica. Ambientado no Reino dos Componentes (Figura 1(a)), um mundo
magico onde os habitantes sdo personificacdes dos diferentes componentes de um
computador, o jogo envolve uma narrativa na qual os jogadores devem resolver desafios
e combater uma entidade maliciosa, o virus Bugzor, que ameaga corromper todo o reino,
tendo como um auxilio para jogar, um guia do jogo, destacado na Figura 1 (b).

Os jogadores assumem o papel de aventureiros que, com a orientacdo do
Processador, devem restaurar os componentes corrompidos pelo Bugzor, aprendendo
sobre as funcionalidades e interagdes entre os componentes, como memoria RAM, disco
rigido e placa-mae. O objetivo ¢ adquirir os artefatos necessarios para invocar o Cyberius,
uma entidade antivirus que ira restaurar a ordem no mundo digital e derrotar Bugzor.

Cada componente do computador ¢ representado por personagens (Figura 1(d))
com habilidades unicas, possuindo 6 personagens principais, sdo eles: (1) Lena, mestra
damemoria (RAM), que pode recuperar informagdes perdidas; (2) Victor, o arqueiro da
armazenagem (Disco Rigido), especialista em gestdo de recursos; (3) Aurora, amazona
daaceleracdao (GPU), utiliza hologramas para resolver desafios visuais, (4) Max, curador
da Placa-Mae, mantém a harmonia entre os sistemas; (5) Cyberius é uma entidade digital
enigmdtica e protetora, simbolizando o antivirus e, Diana (6) uma lider estrategista,
especializada em processamento de dados e resolucao rapida de problemas, similar ao
funcionamento de uma CPU. Além de habilidades especificas relacionadas aos conceitos,
os jogadores enfrentam desafios que simulam problemas reais de AC.

Figura 1: (a) Mapa do Jogo, (b) Guia, (c), Cartas de Perguntas e Respostas e (d)

HARDWARE/DUNGEONS!

PRGN PTTA - FUKCIONAMTD INTRIORD O COMIONENTI.

O jogo possui 44 cartas, sendo 6 de personagens, 6 de vildes e 2 de itens
(Figura 1 (d), essas cartas foram criadas utilizando o editor Ygopro e a ferramenta
Leonardo Al. Além das cartas de personagens, vildes e itens, existem as cartas de



perguntas e respostas, sendo 30 cartas, divididas nos niveis facil, moderado e avangado,
sendo 10 cartas de cada. As cartas de nivel facil sdo representadas na cor azul, as de nivel
moderado roxa e as dificeis na cor laranja, conforme ilustrada na Figura 1 (c).

O sistema do jogo combina elementos de estratégia e combate com aprendizagem
sobre AC. Missdes como ‘“Memoria Fragmentada” e “Resgate dos Dados Perdidos”
ensinam conceitos relacionados as fungdes da RAM e do armazenamento de longo prazo,
enquanto os jogadores interagem com vildes, resolvem quebra-cabecas e gerenciam
recursos tecnoldgicos para progredir no jogo.

4.1. Missoes
No jogo, os jogadores participam de cinco missdes que exploram contetidos de AC,
enfrentando desafios e inimigos. A seguir, um resumo das missdes:

1. Meméria Fragmentada: Foca no papel da RAM e suas fungdes, como
armazenamento temporario de dados. Os jogadores enfrentam desafios
relacionados a recuperagdo de informagdes corrompidas, compreendendo a
importancia da memoria volatil no sistema;

2. Resgate dos Dados Perdidos: Explora o conceito de memoria secundaria (disco
rigido), mostrando como os dados sdo armazenados e recuperados. Os jogadores
aprendem sobre a persisténcia e a importancia do armazenamento dos dados;

3. Briga de Cores: Esta missdao explora o funcionamento do processador e sua
interacdo com o pipeline de execucdo de instrugdes, além de apresentar os
conceitos de RISC e CISC. Além disso, a missdo aborda o papel do cache,
demonstrando como ele armazena instrugdes e dados frequentemente acessados,
melhorando o desempenho do sistema e a eficiéncia do pipeline ao processar
grandes volumes de informacdes;

4. Uniao dos Componentes: Abordaa comunicacdo entre os elementos do sistema
por meio dos barramentos. Os jogadores precisam restaurar a cooperagiao entre
componentes como memoéria ROM, RAM, CPU e dispositivos de entrada/saida,
entendendo o papel de cada um na integracao do sistema;

5. Confronto Final com Bugzor: Combina os conhecimentos sobre processadores,
cache, registradores, barramentos e elementos de entrada e saida. A luta final
contra Bugzor exige que os jogadores apliquem todos os conceitos aprendidos,
reforgando como esses componentes interagem para garantir o funcionamento
eficiente do sistema.

Cada missdo exige que os participantes superem obstaculos especificos
relacionados a conceitos de AC, derrotem inimigos e utilizem as habilidades dos
personagens de forma estratégica. Para avangar de uma missdo para a proxima, €
necessario completar todos os desafios da missao atual.

Por exemplo, para que o jogador avance da Missao Memoria Fragmentada (1)
para a Missao Resgatedos DadosPerdidos(2), ele precisa alcancgar o objetivo derestaurar
as memorias corrompidas do Reino dos Componentes. Os procedimentos incluem:
derrotar os Mini Corruptores de Memoria, que bloqueiam a entrada do saldao; enfrentar o
Corruptor de Memoria, chefe da missdo, que guarda o Fragmento de Memoria Supremo;
e utilizar as habilidades de Lena (RAM) para recuperar informagdes. Ao derrotar o chefe
e restaurar o fragmento, os jogadores completam a missdo e podem avangar para a
proxima etapa.



4.2. Regras do Jogo

Os jogadores atuam em equipe, enfrentando vildes e superando obstaculos por meio de

desafios de multipla escolha. A cada missdo vencida, avangam no jogo até o confronto

final com o vildo principal. O uso de cartas de itens e habilidades promove a colaboragao,

a tomada de decisdo e o raciocinio logico. Na Tabela 2 ¢ apresentado as regras do jogo.
Tabela 2: Regras do Jogo.

Item Descricao
Participantes Grupos de 4-5 jogadores (estudantes)
Objetivo Derrotar o virus Bugzor, restaurando o Reino dos Componentes por
meio do dominio de conceitos de AC
Mecéanica Resolucao de missdes tematicas (ex: “Memoria Fragmentada’) com
Principal desafios baseados em perguntas de multipla escolha sobre AC
(niveis facil, moderado e avancado)
Componentes Tabuleiro, cartas de personagens (ex: Lena/RAM, Victor/Disco

Rigido), cartas de vildes, cartas de itens, cartas de
perguntas/respostas (30 cartas, divididas por dificuldade).

Combate Jogadores usam habilidades dos personagens e cartas de itens para
superar vildes. Erros em perguntas resultam em penalidades (ex:
perda de pontos).
Evolucao Progressdo por missdes sequenciais. Conclusdo de cada missao
desbloqueia novas missoes.
Avaliacao Pontuacgdo baseada em acertos em perguntas e conclusao de

objetivos. Vitoria ao derrotar Bugzor na missdo final

Elemento Narrativa imersiva com personificacdo de componentes de hardware,
Unico por exemplo, CPU como estrategista.

5. Resultados

Esta secdo apresenta o perfil da turma, a aplicacdo, avaliagio do jogo e as ligdes
aprendidas.

5.1. Perfil da Turma

A turma que participou da experiéncia com o jogo foi composta por 15 alunos de
graduacao do curso de Tecnologia em Redes de Computadores, no semestre letivo 2024.2,
cursando o II periodo. Todos os participantes eram maiores de idade, com idade média
de 22 anos, sendo 29% do sexo feminino e 71% do sexo masculino. Inicialmente, os
alunos assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), declarando
ciéncia de que as respostas ao questiondrio integravam uma pesquisa na qual ndo eram
obrigados a participar nem a se identificar.

5.2. Aplicacao

A aplicagdo do jogo ocorreu em dois encontros presenciais. No primeiro, com duragao de
30 minutos, foram apresentados o jogo, suas regras, missdes € mecanicas de gameplay.
O segundo encontro, com 2 horas de duracgdo, consistiu na execu¢do da atividade em
grupos de quatro a cinco alunos, onde os participantes foram incentivados a se engajar na
narrativa do jogo, enfrentando desafios e inimigos que representavam conceitos de AC.
Essa abordagem fomentou a colaboracao e o trabalho em equipe, facilitando nao apenas
a compreensdo teorica, mas também desenvolvendo habilidades como resolugdao de
problemas, criatividade e capacidade colaborativa. Ao término, foi aplicado um



questiondrio estruturado contendo oito questdes baseadas no modelo MEGA A+ (Petri,
Wangenheim e Borgatto, 2024) e duas questdes abertas para sugestdes e criticas.

As imagens apresentadas na Figura 2 (a) e (b), capturam momentos da aplica¢ao
dojogo. Na imagem (a), podemos observar os alunos concentrados em um dos desafios,
discutindo estratégias e trocando informagdes. Esse intercAmbio deideias ndo s6 refor¢cou
o aprendizado, mas também promoveu um ambiente de sala de aula cooperativo. Na
imagem (b), os alunos demonstram entusiasmo enquanto celebram a supera¢ao de um
desafio, refletindo o engajamento e a motivagdo gerados pelo jogo. Esses momentos
evidenciam como a dinamica do jogo contribuiu para a constru¢cdo de um espirito de
equipe, tornando a experiéncia de aprendizado interativa.

Ao final da experiéncia, os resultados indicaram que o jogo contribuiu para a
assimilagdo de conceitos de AC, conforme analisados pelas avaliacdes dos participantes.
No entanto, cabe ressaltar que para fortalecer essas conclusdes, sao necessarios outros
estudos, por exemplo um experimento controlado, com pré e pds-testes comparativos ou
analises qualitativas das respostas dos alunos, que demonstrem a relagdo entre o uso do
jogo e a melhoria na compreensao dos topicos abordados. A avaliagdo pds-jogo, realizada
pelos estudantes, incluiu feedbacks sobre pontos fortes (ex.: engajamento) e falhos (ex.:
complexidade de alguns desafios), além de sugestdes para melhorias. As andlises
destacaram a eficécia do jogo como ferramenta complementar, mas também apontaram a
necessidade de ajustes em elementos como a clareza das cartas e a dindmica entre
mediador e alunos — aspectos que serdo incorporados em iteragdes futuras.

Figura 2: Alunos (a) e (b) imersos no universo do jogo, utilizando cartas e
tabuleiros para a{)render conceitos de AC de forma divertida e interativa.

(a) (b)
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

5.3 Avaliagoes dos jogos

Para avaliar o sucesso das atividades, foram monitorados o comportamento e o
engajamento dos alunos durantea aplicacdo dojogo. Ao final, aplicou-se um questionario

com 10 perguntas, duas para capturar informacdes sobre pontos positivos e sugestdes para
melhoria (Se¢do 5.2.1) e 8 perguntas, adaptado do Modelo MEGAA+ (Segao 5.2.2).

5.3.1. Avaliacao na Perspectiva dos Alunos



A avaliagdo do foirealizada pelos alunos apds sua aplicagdo. Os alunos expressaram uma
série de pontos positivos que destacaram o potencial do jogo como ferramenta educativa.
Muitos deles consideraram a jogabilidade “divertida e muito explicativa®, ressaltando que
a experiéncia facilitou a compreensdo dos conceitos de AC. Um aluno comentou que a
“profundidade, elaboragdo e criatividade” do jogo tornaram o aprendizado envolvente,
enquanto outro elogiou a interagdo com “os personagens e a jogabilidade”, sentindo que
1sso contribuiu para um ambiente de aprendizado mais dinamico.

Os estudantes também destacaram a importancia das missdes pré-definidas, que
foram descritas como “bem elaboradas a dindmica e historia do jogo™, proporcionando
um contexto educativo claro. Um dos participantes mencionou que “a op¢do do jogador
de ter liberdade de tomada de decisdo” trouxe uma dinadmica para o jogo, permitindo um
maior engajamento.

No entanto, os alunos também apresentaram sugestdes de melhorias, sugerindo
que seria interessante “aprimorar e aperfeicoar o trabalho, aumentando seu conteudo”.
Muitos expressaram o desejo de ver “mais personagens e mais missoes”, o que poderia
enriquecer a experiéncia geral. Os alunos também sugeriram o desenvolvimento de uma
versdo digital do jogo, com um participante destacando: “Poderia ser digital, juntar a
turma toda e apresentar para outras turmas”, abrindo possibilidades de expansao para
outras turmas e instituigdes. Essa adaptacdo permitiria a realizacdo de torneios
interclasses, onde equipes competiriam resolvendo desafios de AC, integrando
aprendizagem e gamificacdo. Os estudantes também propuseram melhorias nos
personagens e na jogabilidade, sugerindo que “futuramente pode adicionar expansdo com
relagdo ao cenario do jogo™.

5.3.2. Avaliacao com base no modelo MEGAA+

O jogo desenvolvido avaliou o conhecimento dos participantes sobre os conteudosde AC.
Para uma andlise padronizada, utilizou-se as métricas detalhadas na Tabela 3. O
instrumento de avaliagdo consistiu em: (i) oito afirmagdes relacionadas ao contexto do
estudo; e (ii) cinco dimensoes mensuradas em escala Likert (Concordo Fortemente - CF,
Concordo - C, Neutro - N, Discordo - D, Discordo Fortemente - DF) para cada afirmagao.
Nenhuma resposta foi registrada para os itens Discordo (D) e Discordo Fortemente (DF),
o que indica que a implementa¢do do jogo como ferramenta de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem foi bem recebida pelos participantes. Esses resultados iniciais
sugerem uma aceitagdo positiva da metodologia, ressaltando seu potencial no contexto
educacional.

A primeira métrica avaliada investigou se “houve algo interessante no inicio da
atividade que capturou a ateng¢do” dos alunos. 70% dos participantes concordaram
fortemente e 25% concordaram, totalizando 95% de avaliagdes positivas. Esse dado
mostra que o jogo foi eficaz em despertar o interesse dos alunos logo no inicio, aspecto
fundamental para manter o engajamento ao longo da atividade. Emrelagao a contribuigao
do jogo para o aprendizado na disciplina (métrica 2), 85% dos alunos concordaram
fortemente que a atividade contribuiu para sua aprendizagem, e os 15% restantes
concordaram. Isso demonstra uma percep¢do unanime de impacto positivo no
aprendizado, corroborando que o jogo pode ser como uma ferramenta pedagogica 1til, se
aplicado corretamente.

Ao serem questionados sobre a eficiéncia da atividade em comparagdo com outras
da disciplina (métrica 3), 75% dos alunos responderam “concordo fortemente” e 25%
“concordo”. Esse resultado evidencia que todos os participantes perceberam a atividade



como eficiente, o que reforga seu potencial para complementar métodos tradicionais de
ensino com uma abordagem mais engajadora.

Tabela 3: Questionario analisado. Fonte: Adaptado de Petri, Wangenheim e
Borgatto (2024).
1D Métricas Categoria CF C N | D | DF
1 Houve algo interessante no Interesse 70% | 25% | 5% | 0% | 0%
inicio da atividade que
capturou minha atencao
2 A atividade contribuiu para a Contribui¢do | 85% | 15% | 0% | 0% | 0%
minha aprendizagem na
disciplina.
3 A atividade foi eficiente para | Aprendizagem | 75% | 25% | 0% | 0% | 0%
minha aprendizagem, em
comparagdao com outras
atividades da disciplina.
4 O contetdo da atividade é Relevancia | 65% | 30% | 5% | 0% | 0%
relevante para os meus
interesses.
5 Pude interagir com outras Interacao 75% | 20% | 5% | 0% | 0%
pessoas durante a atividade.
6 Me diverti junto com outras Diversao 80% | 15% | 5% | 0% | 0%
pessoas realizando essa
atividade.

7 A atividade promoveu Cooperagao | 85% | 10% | 5% | 0% | 0%
momentos de cooperagao e/ou
competicdo entre as pessoas
que participaram.

8 | Recomendo essa atividade para | Recomendacao | 90% | 10% | 0% | 0% | 0%
outras turmas.

A relevancia do contetido para os interesses dos alunos (métrica 4) também foi
bem avaliada, com 65% concordando fortemente e 30% concordando — totalizando 95%
de respostas positivas. Esse dado corrobora que o contetido da atividade estava alinhado
com as expectativas dos participantes.

A interatividade promovida pelo jogo (métrica 5) foi um dos pontos altos da
avaliagdo: 75% dosalunos concordaram fortemente e 20% concordaram, o que representa
95% de avaliagdes positivas. [sso mostra que o jogo ndo apenas transmitiu contetdo, mas
também incentivou interagdes entre os participantes, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades sociais. O fator diversao (métrica 6) recebeu 80% de respostas “concordo
fortemente” e 15% “concordo”, totalizando 95% de respostas positivas. Esse equilibrio
entre diversdo e aprendizado contribui para um ambiente de aprendizagem dindmico.

A métrica 7, que investigou a promog¢ao de cooperacao e/ou competicdo, teve 85%
de respostas “concordo fortemente”, 10% “concordo” e apenas 5% neutras. Isso revela
que a dindmica da atividade estimulou o trabalho em equipe e a competicdo saudavel,
elementos importantes nos jogos educativos. A recomendagdo da atividade para outras
turmas (métrica 8) foi positiva, com 90% dos alunos indicando “concordo fortemente” e
10% “concordo”, totalizando 100% de aceitacdo. Esse resultado demonstra a satisfagao
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dos alunos e a percepcdo de que o jogo pode ser replicado em outros contextos
educacionais.

De forma geral, os dados apontam para uma aceitacdo quase unanime da
atividade. As respostas estdo fortemente concentradas nas categorias “Concordo
Fortemente” e “Concordo”, com destaque para as dimensdes de interesse, cooperacio e
recomendacdo, que obtiveram os maiores indices de aprovagdo. Por outro lado, métricas
como a relevancia com outras atividades da disciplina e a contribuicdo para o
aprendizado, embora bem avaliadas, apresentaram uma leve tendéncia a respostas
neutras, o que pode indicar espaco para melhorias. Os resultados obtidos sugerem que a
abordagem ludica pode contribuir para processos de aprendizagem mais participativos,
ao mesmo tempo em que indicam possibilidades de melhorias.

5.4. Licoes Aprendidas

As licdes desta experiéncia estdo interligadas a quatro aspectos fundamentais: (i)
engajamento, (i) participagdo, (iii) criatividade e (iv) motivacdo. O engajamento dos
alunos foi evidente ao longo da aplicagdo, pois a narrativa do jogo ndo apenas capturou a
atencdo dos participantes, mas também os incentivou a se aprofundar no tema abordado.
A interatividade proporcionada pelo jogo transformou o aprendizado em uma experiéncia
ativa e prazerosa. A participacdo dos alunos foi outro ponto destacado, ja que o jogo
promoveu um ambiente colaborativo. Ao trabalharem em equipe para enfrentar os
desafios propostos, os estudantes desenvolveram habilidades de comunicagdo e
colaboragao.

Observou-se que a dindmica do jogo estimulou a criatividade dos participantes,
que foram desafiados a desenvolver solu¢des para as missdes propostas, aplicando os
conceitos de AC abordados no jogo. Paralelamente, a motiva¢do dos alunos foi mantida
pelo carater interativo da experiéncia. Essa abordagem proporcionou oportunidades para
a exploracdo de diferentes estratégias e perspectivas. Os resultados indicam que a
utilizacao de jogos, podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem em AC.

6. Consideracoes finais e perspectivas de trabalhos futuros

O estudo aponta que o uso de jogos como ferramenta pedagogica demonstrou ser util no
engajamento dos alunos e na compreensdo dos conceitos de AC. O jogo proporcionou
uma experiéncia de aprendizado divertida, o que facilitou a assimilagdo de topicos como
memoria e processadores. Além disso, as avaliagdes demonstraram que os estudantes se
sentiram motivados e recomendaram a continuidade do uso da metodologia em outras
disciplinas.

Apesar dos resultados positivos, alguns aspectos do jogo podem ser aprimorados.
A complexidade das mecanicas pode ser ajustada para atender a um publico mais
diversificado, ampliando seu escopo e tornando-o acessivel tanto a alunos iniciantes
quanto avancados. A criacao de versoes digitais também ¢ uma possibilidade, o que
poderia proporcionar uma experiéncia mais imersiva e viabilizar sua aplicacdo em larga
escala. Para trabalhos futuros, sugere-se a expansio do contetidodojogo e sua integracao
com outras areas do conhecimento. Além disso, esta em desenvolvimento
um website para disponibilizar todos os materiais do jogo, facilitando sua adogao por
outros professores e alunos. Por fim, planeja-se a realizacdo de estudos comparativos por
meio de experimentos controlados, nos quais turmas que utilizarem o jogo serdo
contrastadas com aquelas que seguirem métodostradicionais de ensino, a fim de mensurar
seus impactos na aprendizagem.
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