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Abstract. From prospecting to effective oil production, there is the work of nu-
merous professionals and involves activities that require in addition to techni-
cal knowledge, management, and decision-making skills. Such skills should be
developed by future oil industry professionals. Thus, this work presents an epis-
temic game with the purpose of presenting the concepts of the oil industry as
well as developing such skills in the students, bringing them closer to the prac-
tice in the market. The game was evaluated with 34 students and as results we
highlight the player’s experience and the usability of the game.

Resumo. Desde a prospeccdo a efetiva produgdo de petroleo, hd o trabalho de
iniimeros profissionais e envolve atividades que exigem além de conhecimento
técnico, habilidades gerenciais e de tomada de decisdo. Tais habilidades devem
ser desenvolvidas por futuros profissionais da indistria do petréleo. Assim,
este trabalho apresenta um jogo epistémico com a finalidade de apresentar os
conceitos da indiistria do petroleo bem como desenvolver tais habilidades nos
alunos, os aproximando da prdtica no mercado. O jogo foi avaliado com 34
alunos e como resultados destacam-se a experiéncia do jogador e a usabilidade
satisfatoria do jogo.

1. Introducao

A falta de aproximacao da academia com as empresas prejudica na formacgao dos discen-
tes uma vez que estes desconhecem os desafios e oportunidades no campo de trabalho
[RYDLEWSKI 2014]. Com isso, surge a necessidade de auxiliar a formacao desses dis-
centes por meio de métodos que sejam capazes de dar uma nogdo sobre o trabalho em
campo. Nesse contexto, simulagdes e jogos tem se apresentado como recursos alternati-
vos para complementar a formagao dos futuros profissionais.

Um “jogo sério” - traducdo literal do inglés “serious game”, é um software
ou hardware desenvolvido por meio dos principios do design de jogos interativos,
com o objetivo de transmitir um conteido educacional ou de treinamento ao usudrio
[Prensky 2003]. O termo “sério” (serious) refere-se ao fim mais educacional do que
de entretenimento do jogo. Eles tem sido amplamente utilizados nas dreas de defesa,
educacdo, exploracdo cientifica, servicos de satide, gestdo de emergéncia, planejamento
urbano, engenharia, religido e politica, de uma forma imersiva ou interativa que pos-
sam ser usufruidas da melhor forma possivel. No contexto dos jogos sérios, tém-se
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0s jogos epistémicos que consistem em ambientes de aprendizagem digitais projetados
para possibilitar que aprendizes, neste trabalho chamados de alunos, desenvolvam ha-
bilidades especificas de dominio sob restricdes realisticas [Rupp et al. 2010]. O jogos
epistémicos estdo ligados a aprendizagem de habilidades profissionais, levando os alu-
nos a pensarem como um, contribuindo para sua preparacdo ao mercado de trabalho
[Ribeiro and Galera 2009].

A industria do petroleo possui uma ampla variedade de ocupagdes, sendo todas
elas dependentes umas das outras [Thomas 2001]. Por conta disso, os académicos de
engenharia de petréleo possuem grande quantidade de informagdes interconectadas, que,
muitas vezes, acabam tornando dificil o aprendizado. Nesse contexto, desenvolveu-se um
jogo sério que tem por objetivo introduzir conceitos sobre a industria do petrleo de uma
forma mais dindmica, de modo que o aluno/jogador possa ver como cada vertente da enge-
nharia de petréleo tem sua devida participacdo inserida no contexto global. Utilizando os
conceitos de estratégia em tempo real, € possivel mostrar ao aluno/jogador profissionais
de diferentes dreas da engenharia de petréleo atuando em campo e tornar mais simples
o entendimento dos conceitos tedricos envolvidos, além de possibilitar a experimentagao
de diversas estratégias possiveis dentro de uma plataforma de petréleo.

O artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 sdo apresentados os con-
ceitos da industria do petroleo trabalhados no jogo proposto e de jogos epistémicos; a
Secdo 3 descreve a metologia de desenvolvimento e avaliagdo do jogo proposto; a Se¢do
4 apresenta o jogo desenvolvido de acordo com a metodologia definida; a Se¢do 5 apre-
senta os resultados e discussdo sobre a avaliacdo do jogo com alunos de graduacdo do
curso de Engenharia de Petréleo e Gés e, por fim, na Secdo 6 sdo apresentadas as con-
clusdes do trabalho.

2. Fundamentacao Teorica

Este trabalho apresenta um jogo que visa apresentar conceitos relacionados a industria
do petrdleo, principalmente no que diz respeito as atividades realizadas em campos de
extragdo e exploragdo. Por se tratar de um jogo com o intuito de desenvolver as habili-
dades profissionais dos jogadores, o jogo € classificado como epistémico. Assim, esses
dois conceitos sdo apresentados a seguir: conceitos e atividades bésicas da industria do
petroleo e jogos epistémicos.

2.1. Industria do Petroleo

O caminho do petréleo, desde as pesquisas para sua descoberta até sua chegada a uma
refinaria, passa pelas maos de inumeros especialistas. Sdo gedlogos de petrdleo, ge-
oquimicos, geofisicos, engenheiros de perfuracdo, de completacdo, de reservatorios, de
producdo, cada um deles responsavel por uma etapa especifica, falando uma linguagem
propria e utilizando jargdes peculiares [Thomas 2001]. Além da diversidade de especia-
listas, também ha uma diversidade de atividades a serem realizadas, sendo a prospecio; a
perfuracao e projeto de pogos e; produgdo do petrdleo as principais. Tais atividades estio
descritas a seguir:

e Prospeccao de petrdleo. A descoberta de uma jazida de petréleo em uma nova
area € uma tarefa que envolve um longo e dispendioso estudo e analise de dados
geofisicos e geoldgicos das bacias sedimentares. Somente apds essa andlise, 0s
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gedlogos e geofisicos decidem propor a perfuragdo de um pogo, que € a etapa
que mais exige investimentos em todo o processo de prospec¢do [Thomas 2001].
Ainda segundo o autor, um programa de prospecc¢do visa fundamentalmente a dois
objetivos: (i) localizar dentro de uma bacia sedimentar as situagdes geologicas
que tenham condi¢des para a acumulagdo de petrdleo; e (ii) verificar qual, dentre
estas situagdes, possui mais chance de conter petréleo. Nao se pode prever, por-
tanto, onde existe petrdleo, e sim os locais mais favoraveis para sua ocorréncia. A
identificacdo de uma érea favordvel a acumulacio de petroleo € realizada através
de métodos geoldgicos e geofisicos, que, atuando em conjunto, conseguem indicar
o local mais propicio para a perfuragao.

e Perfuracao e Projeto de Pocos de Petréleo. A perfuracio de um pogo de
petréleo € realizada através de uma sonda. Na perfuracdo, as rochas sao perfu-
radas pela acdo da rotacdo e peso aplicados a uma broca existente na extremidade
de uma coluna de perfuracdo, a qual consiste basicamente de comandos e tubos
de perfuracdo. Os fragmentos da rocha sdo removidos continuamente através de
um fluido de perfuracdo ou lama. O fluido € injetado por bombas para o interior
da coluna de perfuracdo e retorna a superficie através do espaco anular formado
pelas paredes do poco e a coluna. Ao atingir determinada profundidade, a co-
luna de perfuracao € retirada do poco e uma coluna de revestimento de ago é
descida no poco. O anular entre os tubos do revestimento € as paredes entao é
cimentado com a finalidade de isolar as rochas atravessadas, permitindo entao o
avanco da perfuracdo com seguranga. Apds esse processo, a coluna de perfuragao
€ novamente descida no pogo, para entdo finalizar a perfuracdo. A elaboracdo do
projeto do poco € uma das etapas de planejamento para sua constru¢do, na qual
€ realizado o detalhamento das fases de perfuracdo e completacdo. O detalha-
mento dessas etapas € de grande importancia para a determinacdo do tempo e do
custo do pogo e, consequentemente, para a avaliacdo de sua viabilidade técnica e
econdmica [Rocha and Azevedo 2009].

e Producao de Petrdleo. Ao terminar a perfuracdo de um pogo, € necessario deixa-
lo em condi¢des de operar, de forma segura e econdmica, durante toda a sua vida
produtiva. Ao conjunto de operagdes destinadas a equipar o poco para produzir
6leo ou gas, denomina-se completacdo. Quanto aos aspectos técnico e operacio-
nal, deve-se buscar otimizar a vazio de produgdo e tornar a completagdo a mais
permanente possivel, ou seja, aquela que minimize a necessidade de intervengdes
futuras para a manutenc¢do do pogo. A producdo do petréleo e do gds ocorrem
gragas a um fendmeno chamado ‘elevacdo’, que ocorre devido a pressao do reser-
vatdrio ser suficientemente elevada de modo a fazer com que os fluidos contidos
nele alcancem a superficie. A elevagdo pode ocorrer de maneira natural, quando
apenas a pressao do reservatorio ja € suficiente para elevar os fluidos; e de maneira
artificial, quando a pressao do reservatorio ndo € suficiente, necessitando que se-
jam utilizados meios artificiais para eleva-los. Ao longo da vida produtiva de um
campo de petrdleo ocorre, geralmente, a producdo simultanea de gés, dleo e dgua,
juntamente com impurezas. Como o interesse econdmico € somente na producao
de hidrocarbonetos (6leo e gés), hd necessidade de efetuar a separacao do 6leo, do
gds e da 4gua com as impurezas em suspensao, além de também fazer o tratamento
e o condicionamento dos hidrocarbonetos para que possam ser transferidos para
as refinarias [Thomas 2001].

1064



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

Essas atividades correspondem as atividades envolvidas no jogo proposto, onde o
aluno/jogador precisara estar atento com relagdo aos profissionais envolvidos e equipa-
mentos necessarios para execucao de cada atividade, além da ordem de execucao de cada
uma delas.

2.2. Jogos Epistémicos

Jogos epistémicos sdo jogos de computador em que o jogador aprende a pensar como um
profissional [Shaffer 2005]. Estes jogos reproduzem situagdes e fornecem ferramentas
para que o jogador realize atividades como: engenharia, planejamento urbano, design de
moda, controladoria de trafico aéreo, geréncia de lojas, hotelaria, jardinagem, medicina,
logistica de transportes, direcao escolar, construcdo civil, agronomia, dire¢do hospitalar,
veterindria, zootecnia, turismo, dentre outras atividades profissionais.

Através dos jogos epistémicos estudantes tornam-se mais preparados para o mer-
cado de trabalho. Além do conhecimento adquirido, os estudantes tem a experiéncia de
tomar decisdes como profissionais. No jogo, o sucesso em sua carreira ou empreendi-
mento dependerd do seu dominio sobre atributos e varidveis distintas de cada profissao
[Ribeiro and Galera 2009].

Jogos epistémicos ndo t€ém como principal objetivo propor diversdo ao jogador.
Trata-se de simuladores de profissdes objetivando o aprendizado de novos conceitos e
formas de pensar. Os destinados para adultos podem ser paralelamente classificados
como serious games. E quando trata de atividades onde o jogador assume a geréncia
de grandes empresas administrando fortunas, o jogo pode ser categorizado como ty-

coon. Outras relagdes podem ser feitas com time management games, ou sims ga-
mes[Ribeiro and Galera 2009].

2.3. Trabalhos Relacionados

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram analisados trabalhos com propostas se-
melhantes as deste, com o objetivo de comparar métodos e resultados, afim de melhorar
a experiéncia da pesquisa.

Um dos trabalhos se chama Quest for Oil, jogo criado e desenvolvido pela empresa
norueguesa Maersk Oil em 2013. Trata-se de um jogo de RTS ambientado na exploragao
Offshore de 6leo e gas. O jogo simula as atividades de prospeccdo geofisica e perfuragdo
de pocos utilizando cendrios e animagao em 3D com camera em terceira pessoa com ponto
de vista de cima. Para completar o game, os jogadores tém de testar suas habilidades
analiticas, procurando por petréleo em um mapa sismico. O jogador € testado sobre como
exatamente deve posicionar seu equipamento de perfuracido de alta tecnologia, sempre
de olho na temperatura e pressao, antes de poder comecar a extrair e produzir o petréleo
encontrado. Além disso, o jogador tem que fazer, constantemente, as andlises corretas,
tomar decisdes e utilizar o conhecimento adquirido para ter sucesso (MAERSK, 2013).

Ja [Hasan and Kanesan 2018] fizeram experiéncias com duas turmas diferentes do
primeiro ano do curso de Engenharia de Petréleo na drea de Geofisica durante seis semes-
tres, uma utilizando Aprendizado baseado em Jogos, e outra sem utilizar o Aprendizado
baseado em jogos. Como resultado, os autores concluem que o Aprendizado baseado
em jogos tem muito potencial para dar suporte aos alunos do curso, porém, necessita ser
adotado adequadamente para maximizar os beneficios desse método.
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Este trabalho diferencia-se dos demais por nao sé abordar apenas as dreas de
Geofisica e Perfuracido, como também as dreas de Completagdo e Producdo, proporci-
onando uma visdo mais geral da area da industria do petréleo.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi adotada uma metodologia iterativa e integra-
dora criada por [Rocha et al. 2014], para apoiar o desenvolvimento de jogos sérios em
especifico, com a finalidade de treinar e avaliar o desempenho humano. Ela foi avaliada
por especialistas em Engenharia de Software e desenvolvimento de jogos sérios, e foi uti-
lizada para criar 20 prot6tipos de simulacdes interativas € um jogo sério completo. De
forma resumida, a metodologia apresenta trés processos ou etapas: Planejamento (Pré-
produc¢do); Producao e Pés-producao.

O Planejamento (Pré-produgdo) visa a elaboracdo do plano inicial, a partir das
necessidades de treinamento, contendo a situacdo do mundo real que serd simulada, os
procedimentos e as competéncias que serdo treinadas.

A Producdo compreende as atividades de andlise, projeto, implementacdo e
integracdo e testes. Durante a andlise sdo especificados os requisitos para criar o jogo
sério: incluindo dados do jogo, da simulacdo, e da arquitetura de suporte, € do treina-
mento e avaliacdo. Durante a atividade de projeto, os requisitos de jogo sdo transformados
em projetos detalhados visando sua implementacdo. Ja na atividade de implementagao,
tais projetos sdo codificados. Durante a atividade de integracdo e teste, os artefatos sdao
integrados e testados pelos desenvolvedores ou equipe de testes até a conclusio do desen-
volvimento.

A Pés-produgdo consiste em duas atividades principais: execugdo e avaliacdo. Na
atividade de execucdo, o jogo foi apresentado para trés pesquisadores diferentes com
o intuito de melhoréd-lo e verificar se 0 mesmo cumpria seu objetivo. Dada a carac-
teristica iterativa do processo adotado, apds avaliacdes dos pesquisadores, 0 jogo retornou
a etapa de producdo para ajustes necessdrios. Na atividade de avaliacdo, o jogo foi ava-
liado em um estudo empirico envolvendo alunos de graduacao do curso de Engenharia
de Petroleo e Gas da Universidade Federal do Amazonas. Durante o estudo, os alunos
realizaram um treinamento, utilizaram o jogo e, ao final, responderam os questiondrios de
caracterizacao dos participantes e o formuldrio MEEGA+ para avalia¢do de jogos educa-
cionais [Petri et al. 2017].

4. O Jogo Petroleum Engineering Simulator

O Petroleum Engineering Simulator € um jogo sério, epist€émico, que tem por obje-
tivo apresentar conceitos relacionados a industria do petrdleo e criar um ambiente de
simulacao onde os jogadores devem tomar decisdes similares as do ambiente real de tra-
balho. O jogo € apresentado de acordo com as etapas de desenvolvimento descritas na
metodologia, na Secao 3.

4.1. Pré-producao

Analisando o contexto da industria como um todo, decidiu-se desenvolver um jogo RTS
(Real-time Strategy) [Buro 2003], uma vez que esse tipo de jogo propicia um ambiente
onde o jogador pode testar ideias e estratégias, desenvolvendo habilidades como tomada
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de decisdo, gerenciamento de recursos e planejamento. Essas habilidades sao necessarias
a diversas areas profissionais, inclusive na industria do petréleo, onde decisdes incorretas
podem resultar em grandes prejuizos na industria. Analisando a proposta do género RTS e
combinando-o com as atividades da industria, foi decidido que o jogo seria desenvolvido
com base em jogos de gerenciamento (management games). Neste tipo de jogo, o jogador
necessita gerenciar uma empresa ou companhia, neste caso, uma companhia de petréleo.

A fim de tornar o jogo desafiador e educativo, algumas varidveis tiveram que ser
definidas. Por ser um jogo de gerenciamento, o jogador deve ser capaz de gerenciar os
ganhos e perdas da companhia de petréleo, ou seja, a pontuacdo no jogo é dada pela
quantidade de dinheiro que a companhia consegue lucrar. No contexto da industria do
petroleo, a forma de obter lucros para a companhia € através da venda de petroleo e gas.
Para tanto, € necessario que o jogador consiga prospectar e criar pocos de petréleo que
alcancem a fase de producdo, que por sua vez, necessitam de grande investimento. Este
investimento, no jogo, corresponde a contratacdo de profissionais e aquisicao de equipa-
mentos para as atividades da companhia. Assim, definiu-se que o jogador ganha dinheiro
vendendo petrdleo e gas, e perde dinheiro ao comprar equipamentos e contratando traba-
lhadores necessarios para o desenvolvimento do poco. O objetivo do jogador entdo seria
alcancar a fase de producdo, o que consequentemente traria lucros, compensando os gas-
tos necessdrios para construir mais pogos. Dessa forma, um ciclo de perdas e ganhos é
gerado, e o jogador deve saber administrar a fim de ndo levar a companhia de petdleo a
faléncia.

O desafio no jogo estd nesse gerenciamento de lucros e gastos da companhia de
petréleo. Do ponto de vista educacional, o jogador € instigado a aprender os requisitos
(recursos e ordem de realizacdo de tarefas) para completar cada atividade na obtencdo de
pocos de petrdleo produtivos. Durante todo o jogo, sdo apresentadas informacodes explica-
tivas sobre o papel dos profissionais, funcionalidade de cada equipamento e informagdes
sobre cada uma das atividades a serem desenvolvidas (prospecao, perfuracdo e producdo
de petréleo).

4.2. Producao

Para o funcionamento do jogo, foi necessdrio estabelecer as varidveis principais do
mesmo, sendo essas: (1) itens utilizados; (2) profissionais disponiveis; (3) local de traba-
lho, e; (4) pontuacdo do jogo. Basicamente, os locais de trabalho necessitariam de itens
e de trabalhadores para serem desenvolvidos, gerando assim lucro, que seria a pontuagao
utilizada no jogo.

A primeira tela do jogo consiste no menu inicial, onde o jogador inicia suas agoes
no jogo. Na opc¢do “Contratar trabalhadores”, o jogador € redirecionado a tela onde o
jogo apresenta uma lista de personagens disponiveis representando diferentes profissi-
onais para trabalhar no processo de produgdo de petréleo. Na opc¢ao “Ir para drea de
Trabalho”, o jogador € redirecionado para a tela onde aparece um mapa no qual o jogador
decidird onde deve criar os pogos de petrdleo a serem explorados. A opg¢ao “Comprar
equipamentos” apresenta ao jogador uma colecdo de itens, e seus respectivos valores, a
serem adquiridos para a realizacdo da atividade de desenvolvimento dos pogos. A opcado
“Ver Inventario Atual” exibe ao jogador quais itens ja foram adquiridos e quais estdo
sendo utilizados no momento. Por ultimo, na op¢do “Ver plantel de Trabalhadores”, o
jogador pode visualizar os profissionais ja contratados.
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A “Area de trabalho” é a op¢io principal do jogo onde pode-se verificar os precos
atuais do Barril de dleo e do gds. Além disso, também pode ser visto o dia atual do jogo.
No centro, tem-se os 120 pocos disponiveis do jogo, cada um com caracteristicas unicas.
Ao clicar em qualquer um dos 120 pocgos, o jogo € redirecionado a tela de gerenciamento
de pocos. Nessa tela de gerenciamento de pogos, € exibida uma imagem ilustrativa repre-
sentando o poc¢o do lado esquerdo. Na parte superior, t€m-se as op¢des de interacdo com
0 poco: prospectar, perfurar, iniciar producdo, instalar equipamento e alocar trabalhador.
Essas duas tultimas redirecionam o jogador as opg¢des de instalagdo de equipamentos e
alocacao de trabalhadores. Abaixo dessas op¢des, tém-se os detalhes do pogo, ou seja,
suas caracteristicas, como profundidade, volume de 6leo e gds, entre outros. Na parte in-
ferior, tem-se um registro dos equipamentos ja instalados e dos trabalhadores ja operando
no pocgo.

A Figura 1 ilustra algumas telas do jogo. Os quadros superiores apresentam os
protétipos representando o projeto de interface das telas do jogo. O quadro (A) da fi-
gura mostra o projeto do menu principal do jogo e o quadro (D) exibe o menu principal
implementado no jogo. O quadro (B) ilustra o projeto da tela relativa a “Area de Traba-
lho” do jogo que € ilustrada no quadro (E). O quadro (C) apresenta o projeto da tela de
gerenciamento do pogo de petréleo, que estd ilustrada no quadro (F).

Pregodo Barrl | Area de Trabalho (mapa do mundo)
Menu Inicial
Pregodogis |
a ¢ )

on

(A (B) ©

AUTANE

QF'W

o ok, (EEEEEEE

......

(D) (E) (F)

Figura 1. Protétipos e telas implementadas do PES.

O jogo foi desenvolvido em Python utilizando o Ren’py como engine de desenvol-
vimento que possibilita a compila¢do do jogo para diferentes sistemas operacionais como
Windows, Linux e MacOS.

4.3. Poés-producao

O processo de Pés-producdo do jogo envolveu duas atividades: execugdo e avaliacdo. A
execucao consistiu no treinamento e uso do jogo por trés pesquisadores especialistas em
informatica na educagdo com o objetivo de se obter um feedback sobre o cumprimento do
objetivo educacional do jogo. Com base nesse feedback, o jogo foi remodelado e iniciou-
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se a atividade de avaliac@o que foi realizada através de um estudo empirico com 34 alunos
do curso de Engenharia de Petréleo e Gas da Universidade Federal do Amazonas.

Durante o estudo, os alunos realizaram um treinamento sobre os objetivos do jogo
e como manused-lo. Esses alunos eram todos voluntdrios e assinaram um termo de con-
sentimento livre e esclarecido (TCLE). Apds assinarem o TCLE, os alunos responderam a
um questiondario de caracterizagcdo que visando identificar o perfil dos alunos com relagao
ao uso de jogos digitais e a frequéncia desse uso. Apds o preenchimento do questiondrio,
os alunos utilizaram o jogo. Por limita¢des de espago no laboratério, os alunos foram
divididos em dois grupos de 17 alunos cada. O primeiro grupo consistiu nos alunos da
disciplina Engenharia de Poco II, e o segundo grupo era composto dos alunos da disci-
plina Geofisica do Petréleo. Cada grupo teve o tempo de 15 minutos para completar a
missao no jogo que era de se obter um lucro de 1,5 milhao de ddlares.

Ap6s a utilizagdo do jogo, os alunos realizaram uma auto-avaliacio através do
questiondrio MEEGA+ [Petri et al. 2017], que continha 32 perguntas, sendo estas di-
vididas em 2 fatores de qualidade — Usabilidade e Experiéncia do Jogador — e 12 di-
mensodes — Estética, Aprendizibilidade, Operabilidade, Acessibilidade, Confianca, Desa-
fio, Satisfacdo, Interacdo Social, Diversao, Atencdo focada, Relevancia e Percepcao de
aprendizagem. Os resultados do estudo estdo descritos na se¢ao a seguir.

5. Resultados e Discussao

Com relagdo ao perfil dos participantes, o estudo contou com 22 homens (65%) e 12 mu-
lheres (35%). A faixa etdria dos alunos era de 18 a 28 anos. Grande parte dos participantes
(64%) nao utilizam jogos digitais com muita frequéncia (1 vez ou menos por mes).

O MEEGA+ foi o método de avaliacao utilizado no jogo. A Figura 2 apresenta
os resultados consolidados das respostas dos alunos com respeito ao fator de qualidade
“Experiéncia do Jogador” e ilustra todas as questdes relacionadas a este fator no método
MEEGA+. Percebe-se que em todos os quesitos, a maioria dos alunos concordou com as
afirmagoes apresentadas. A Figura 3 apresenta os resultados consolidados relacionados
a usabilidade do jogo. De modo andlogo ao fator anterior, a maioria dos alunos mostrou
concordancia com as afirmacdes apresentadas.

A andlise das respostas dos alunos possibilitou a observacdo de pontos positivos e
negativos. Como pontos positivos, os alunos declararam que o jogo, apesar de sério, foi
divertido e desafiador; ficou clara a relagdo dos elementos do jogo com os conceitos da
inddstria do petréleo; percebeu-se a intencao dos alunos de usar novamente o jogo e in-
dicé-lo aos colegas e; a aprovagdo, do ponto de vista dos alunos, do jogo como alternativa
para motivar e apoiar a aprendizagem dos conceitos trabalhados. A usabilidade do jogo
foi bem aceita pelos participantes, principalmente na questdo das cores, design e fontes
utilizadas.

Como aspectos negativos, vale ressaltar que a experiéncia para os alunos nao foi
tdo envolvente, sendo as vezes até repetitiva € mondtona, ndo prendendo o jogador ao
jogo. Além disso, a maior critica ao jogo foi que as regras ndo estavam claramente esta-
belecidas e ndo eram acessiveis no proprio jogo.
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Experiéncia do Jogador

A organizagdo do centetido me ajudou a estar confiante
que eu iria aprender com este jogo.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

o j'ogo ofer_eoe novos desa_fios (oferece novos

ou ¢oes) com um ritmo.

O jogo nao se torna monotono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizag&o.

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo
avangar no jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.
O jogo promove momentos de cooperagéo efou
competigdo entre os jogadores.
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas
durante o jogo.

Eu me diverti com o jego.

Aconteceu alguma situacéo durante o jogo (elementos
do jogo, competigao, etc.) que me fez sorrir.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengao.

Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogao do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
jogava este jogo.
O contetido do jogo é relevante para os meus interesses.
E claro para mim como o contetido do jogo esta
relacionado com a disciplina.

0 jogo & um método de ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(outro método de ensino).

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina.
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagao com outras atividades da disciplina.
0O jogo contribuiu para aprender os conceitos da indstria
do pefroleo e gas.

= Discordo fortemente = Discordo
Concordo = Concordo fortemente

21

= Indiferente

Figura 2. Experiéncia do Jogador.

Usabilidade

O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, interface,
gréficos, etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes.
Eu precisei aprender peucas coisas para poder comegar
a jogar o jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente.

Eu considero que o jego é facil de jogar.
As regras do jogo s&o claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo
legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

= Discordo fortemente = Discordo = Indiferente - Concordo = Concordo fortemente

Figura 3. Usabilidade do Jogo.
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6. Conclusao

Este artigo descreveu o processo de desenvolvimento de jogo epistémico que visa dar
suporte ao ensino da conceitos basicos da area da Engenharia de Petroleo e Gés. O tra-
balho propde diminuir a principal deficiéncia dos graduandos que é a falta de contato
com a industria e a dificuldade de aprender, de forma prética, conceitos da engenharia. A
avaliacdo do aplicativo deu-se por um estudo empirico, que envolveu duas turmas do curso
de Engenharia de Petrdleo e Gas da Universidade Federal do Amazonas. Como resultado,
percebeu-se a utilidade do uso do jogo como ferramenta de suporte de aprendizagem de
conceitos relativos a industria do petrdleo e a facilidade no uso do jogo.
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