X
&

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

CAMPUS DE QUIXADA
CURSO DE GRADUACAO EM SISTEMAS DE INFORMACAO

EDUARDO DA SILVA GOMES

CODEPLAY: UM JOGO DIGITAL EDUCATIVO QUE ESTIMULA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA ELABORACAO DE SOLUCOES DE PROBLEMAS

QUIXADA
2023



EDUARDO DA SILVA GOMES

CODEPLAY: UM JOGO DIGITAL EDUCATIVO QUE ESTIMULA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA ELABORACAO DE SOLUCOES DE PROBLEMAS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Curso de Graduacdo em Sistemas de Informacao
do Campus de Quixada da Universidade Federal
do Ceard, como requisito parcial a obtencdo do
grau de bacharel em Sistemas de Informacao.

Orientador: Prof. Dr. Jefferson de Carva-
lho Silva

QUIXADA
2023



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao
Universidade Federal do Ceara
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo médulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

G613c  Gomes, Eduardo da Silva.
CODEPLAY: um jogo digital educativo que estimula o pensamento computacional na
elaboracéo de solugfes de problemas / Eduardo da Silva Gomes. — 2023.
49 f. :il. color.

Trabalho de Concluséo de Curso (graduacgédo) — Universidade Federal do Ceara, Campus
de Quixadd, Curso de Sistemas de Informacao, Quixada, 2023.
Orientacgéo: Prof. Dr. Jefferson de Carvalho Silva.

1. Pensamento Computacional. 2. Jogos Educativos. 3. Evasao Universitéaria. I. Titulo.

CDD 005




EDUARDO DA SILVA GOMES

CODEPLAY: UM JOGO DIGITAL EDUCATIVO QUE ESTIMULA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA ELABORACAO DE SOLUCOES DE PROBLEMAS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Curso de Graduagdo em Sistemas de Informacgao
do Campus de Quixadd da Universidade Federal
do Ceara, como requisito parcial a obtencao do
grau de bacharel em Sistemas de Informacao.

Aprovada em: / /

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Jefferson de Carvalho Silva (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Wladimir Araujo Tavares
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Antonio Rafael Braga
Universidade Federal do Ceara (UFC)



AGRADECIMENTOS

A Deus, por me conceder forcas durante toda esta trajetéria, por me fazer superar as
dificuldades e me fazer amadurecer.

Aos meus pais, por estarem sempre acreditando no meu crescimento pessoal e
académico.

A minha namorada Suele, por todo seu apoio e companheirismo, obrigado por
acreditar no meu potencial.

Ao Victor Cavalcante, por ter me ajudado, convidando os discentes a participarem
do experimento. E a todos os discistes que se colocaram a disposi¢do para participar.

Ao Prof. Dr. Jefferson de Carvalho Silva, por me orientar na minha monografia, por
dedicar o seu tempo e todo conhecimento.

A todos os professores do campus da UFC Quixada, pela disposicao de sempre

buscar oferecer um ensino superior de qualidade.



RESUMO

Nos ultimos anos, as institui¢cdes de ensino superior tém enfrentado sérios problemas ocasionados
pela evasdo académica. Este trabalho tem o objetivo de estimular o pensamento computacional
por meio de um jogo digital educativo, com intuito de motivar os discentes a praticar mais
sobre programacgao e propor uma ferramenta capaz de diminuir os indices de evasao e retencao
académica. Portanto, foi realizado um levantamento dos recursos de interface, mecanica e
interag@o dos jogos semelhantes para servir de base para o desenvolvimento do CodePlay. Para
obter os resultados foi necessdrio aplicar o jogo e um questiondrio em um grupo de discentes do

primeiro ano de graduacgdo, afim de coletar os dados para justificar o trabalho.

Palavras-chave: pensamento computacional; jogos educativos; evasdo académica.



ABSTRACT

In recent years higher education institutions have faced serious problems caused by academic
dropout rates. This work aims to stimulate computational thinking through an educational digital
game, with the aim of motivating students to practice more about programming and proposing
a tool capable of reducing dropout rates and academic retention. Therefore, a survey of the
interface, mechanics and interaction features of similar games was carried out to serve as a basis
for the development of CodePlay. To obtain the results, it was necessary to apply the game and a
questionnaire to a group of first-year undergraduate students, in order to collect data to justify

the work.

Keywords: computational thinking; educational games; academic dropout.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, alunos recém-chegados aos cursos de computacao trouxeram
consigo deficiéncias em sua educagio bdsica, referentes a interpretacao textual e a solugdo de
problemas. Estas habilidades sdo consideradas importantes para as disciplinas introdutérias de
programagdo, normalmente ofertadas no primeiro ano de graduacao (Lima et al., 2019). Tais
deficiéncias sdo vistas como fatores deterministicos para a retencao académica ou abandono da
disciplina (Lima et al., 2019).

Segundo Moraes (2015), a reteng@o académica é o termo empregado em fungao do
processo que resulta no retardamento da conclusdo de curso pelos alunos do ensino superior,
induzindo-os a uma permanéncia prolongada nas Institui¢cdes de Ensino Superior (IES). Espindola
(2016) enfatiza que a sociedade sofre com o aparecimento da retencao académica, visto que ela
causa um atraso na disponibilidade de profissionais qualificados no mercado de trabalho.

Para Mourdo (2017), as disciplinas introdutdrias de programacao, especificamente
nos cursos de Computacdo, possuem grandes indices de reprovagdo e muitas das vezes acarretam
na evasao do curso. Segundo Freire et al. (2019), tais disciplinas requerem conhecimentos sobre
l6gica, calculos matematicos e abstragdo. No entanto, para Lima et al. (2019), uma grande
parcela dos alunos apresenta dificuldades em desenvolver estas habilidades, impossibilitando
assim, o entendimento no decorrer destas disciplinas.

Segundo Hoed (2016), a evasao académica de discentes nos cursos de graduagao
em Computacdo € uma preocupagdo antiga. Martins (2007), acredita que a evasdo académica é
um termo que indica a saida de um discente de uma IES, de maneira definitiva ou temporéria e
por um motivo qualquer, exceto a diplomagdo. Segundo Moraes (2015), um elevado nlimero
de reprovacdes ou trancamentos podem acarretar em um desinteresse do aluno em permanecer
no curso, levando-o a evasdo académica. Hoed (2016) também ressalta que, além de a evasado
académica ocasionar problemas a vida pessoal e profissional, também afeta as institui¢des, pois
elas ndo atingem os indices esperados em relagc@o a colagdo de grau de seus alunos.

Uma possibilidade plausivel de mitigar essas dificuldades enfrentadas pelos discentes
¢ estimular o aprendizado baseado na l6gica e no uso do Pensamento Computacional (PC).

Para Stefanello et al. (2013), o PC nao se restringe as ferramentas e recursos to-
talmente vinculados as tecnologias, mas também esta voltado para um pensamento analitico
diretamente relacionado com algumas caracteristicas do pensamento matematico. Portanto,

trata-se de uma forma especifica de pensar e de analisar um problema, sendo influenciado por



13

todas as dreas do conhecimento, sendo assim, ele ressalta que o PC € crucialmente importante e
que deve ser uma habilidade a ser desenvolvida nos alunos em disciplinas relacionadas a l6gica e
a programacao.

Segundo Alves (2020), para estimular a aprendizagem do PC nos alunos, hd um
método bastante aplicado e trata-se dos jogos digitais educativos, que t€ém por objetivo transmitir
conhecimento a0 mesmo tempo que proporciona entretenimento.

Pensando nesta iniciativa de desenvolver o PC por meio dos jogos digitais, este
trabalho tomou como foco o desenvolvimento de um jogo chamado CodePlay, que tem como
finalidade motivar os discentes a praticar mais sobre programacao e as suas aplicagcdes. Portanto,
no jogo serd levado em consideragdo o pensamento algoritmico para abstrair e resolver problemas
simples de programacao através de uma metodologia ludica.

Assim, com base no que foi apresentado anteriormente, na préxima Secdo deste

Capitulo sdo apresentados os objetivos deste trabalho.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital académico que estimule o Pensamento Computacional

na elaboracao de solu¢des de problemas, inibindo os indices de evagdo e retencdo académica.

1.1.2 Objetivo(s) Especifico(s)

1. Utilizar o React]S e o Java com Spring Boot no desenvolvimento do jogo;
Publicar o site no servidor externo;
Aplicar o jogo em um grupo de discentes do 1° ano de graduacdo;

Aplicar um questiondrio neste grupo referente ao jogo;

A

Justificar o trabalho perante os resultados obtidos do questiondrio.

1.2 Organizacao do Trabalho

O restante deste trabalho encontra-se estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2
apresenta a fundamentacao tedrica; Capitulo 3, os trabalhos relacionados; no Capitulo 4, os

procedimentos metodoldgicos; no Capitulo 5, os resultados e por fim, o Capitulo 6, a conclus@o.
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2 FUN DAMENTA(;AO TEORICA

Apresenta-se neste Capitulo os conceitos fundamentais para o entendimento dos
termos tedricos abordados neste trabalho.

Na Secdo 2.1 serd mostrado o conceito de Pensamento Computacional, abordando
seus quatro pilares. Na Secao 2.2 serd abordado o conceito de Jogos Digitais Educativos, onde

iremos fazer uso neste trabalho.

2.1 Pensamento Computacional

Para Wing (2006), o PC € uma competéncia cujo foco € utilizar-se dos fundamentos
da computacdo, baseado no raciocinio analitico [podendo fazer uma anélise 16gica e sintética]
para obter uma solu¢do de um problema complexo. No mesmo artigo, Wing (2006), acredita que
o PC ndo é uma competéncia que deve ser desenvolvida apenas por entusiastas da computacao,
mas sim, uma habilidade que deveria ser também trabalhada no ensino fundamental de todos,
em prol de uma sociedade mais qualificada em termos de intelectualidade.

Para SBC (2018), o PC esta ganhando bastante respaldo nos tltimos anos, pois vem
sendo entendido como um dos principios basicos do conhecimento, juntamente com a leitura e
escrita; pois projeta, explica e apoia a compreensao do universo e de seus sistemas complexos.
Ainda para SBC (2018), o PC trata-se de uma habilidade capaz de identificar, avaliar, entender
problemas e implementar possiveis solu¢des de forma cautelosa e eficaz, através da elaboracdo
de um conjunto de passos, que constitui um algoritmo.

Deste modo, podemos compreender o PC como uma forma eficaz de organizar ideias,
reutilizando padrdes e fundamentos da computagdo para identificar, analisar e resolver problemas.
Portanto, o PC contribui na elaboragdo dos passos que constituem o algoritmo, de modo que o
ser humano ou uma mdaquina consiga entendé-lo e executd-lo de forma inteligente. Dessa forma,

o PC é baseado em quatro pilares, conforme apresentado na Sec¢do a seguir (BBC, 2019).
2.1.1 Os Quatros Pilares do Pensamento Computacional

Nesta Secdo, serd mostrado os quatros pilares que correspondem a composicao fun-
damental do PC. Seu papel € servir de molde para reconhecer e solucionar problemas complexos.

Os tais pilares sdo: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragcdo e algoritmo.
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Figura 1 — Os Quatros Pilares do Pensamento Computacional

Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento

de Padrées Algoritmos

Fonte: Shoop e Flot (2016)

2.1.1.1 Decomposigcdo

Ao se deparar com um problema grande e complexo, tentar solucionar ele por
completo, pode ser um trabalho dificil e as vezes cansativo. Desse modo, entendemos que um
problema complexo certamente é composto por diversos subproblemas, complicando assim, sua
compreensdo. Neste sentido, uma saida inteligente de resolver isto é fazendo o uso do mecanismo
de decomposi¢do, que se resume em resolver problemas complexos, fragmentando-os em partes

menores, tornando-os assim, problemas mais simples de serem resolvidos (BBC, 2019).
2.1.1.2 Abstragdo

Segundo Liukas (2015), este € o pilar responsavel pela filtragem dos dados relevantes,
desconsiderando todas as informacdes irrelevantes em fungcao de manter seu foco apenas nos
detalhes que realmente importa para formular uma resolugcdo coerente de um determinado

problema.
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2.1.1.3 Reconhecimento de Padroes

Em um processo extenso de resolu¢do de um problema, € possivel detectar algumas
particularidades homogéneas entre os subproblemas, que podem ser reutilizadas em outras
resolucdes. Conforme BBC (2019), o reconhecimento de padrdes € o pilar que consiste em
uma forma de lidar com problemas de modo 4gil, aplicando o reuso de solu¢gdes em problemas
similares.

Dito isso, suponha que um determinado individuo tenha que solucionar um grande
problema, sabendo que o mesmo ja aplicou o método de Decomposicao, ele pode agora analisar
os problemas menores de modo a encontrar padrdes entre eles e que ao resolvé-los, seja possivel

reutilizar a mesma solug@o para os problemas com padrdes semelhantes.

2.1.1.4 Algoritmos

O algoritmo € um conjunto de instru¢des cujo a finalidade € resolver um problema.
Supondo que haja um problema ja modelado, de acordo com o uso dos trés métodos ja citados
anteriormente, o momento agora € de idealizar o algoritmo que resolva tal problema. Para BBC
(2019), um algoritmo é um mesclado de passo a passo que ird instruir a resolucdo de um certo
problema.

Desse modo, as instru¢des devem ser coerentes e concisas para que o problema seja
resolvido da melhor maneira. Portanto, tais instru¢des podem ser descritas em formato de pseu-
docddigo (linguagem facilmente compreendida pelo ser humano), a fim de que posteriormente
possa ser convertida em cddigo, por meio de uma linguagem de programacao.

O Codeplay por sua vez, busca promover situagdes interessantes e desafiadoras para

a resolugdo de problemas, com o intuito de estimular o uso do pensamento computacional.

2.2 Jogos Digitais Educativos

Os jogos digitais sdo desenvolvidos com o objetivo de entreter seus jogadores e in-
tensificar o desenvolvimento de novas habilidades analiticas e estratégicas. Segundo Gros (2003),
com o aparecimento de novas maneiras de propagar e abstrair conhecimento, impulsionadas
pelo surgimento de novas tecnologias, os jogos digitais passaram a ser vistos também como uma
ferramenta de cunho educacional, abandonando aquela ideia de serem utilizados somente para

diversao.



17

Para Decian (2010), os Jogos Digitais Educativos (JDE), em especifico, sdo jogos
que possuem uma proposta pedagdgica implantada em seu escopo e contetido, com o intuito de
promover o aprendizado e o desenvolvimento de novas habilidades, contribuindo assim, para
que o processo de ensino-aprendizagem aconteca de forma mais natural e dinamica.

Souza e Dias (2012) afirmam que a busca por JDE adequados para auxiliar no
desenvolvimento do PC tem sido largamente explorada. Neste contexto, compreende-se também

por PC:

uma abordagem para a resolug@o de problemas de forma que pode ser imple-
mentada com um computador, usando um conjunto de conceitos, tais como
abstracdo, recursao e iteracdo, processamento, andlise de dados e criacdo de
artefatos reais e virtuais (WANGENHEIM et al., 2014).

A seguir, Moratori (2003) cita alguns beneficios que os JDE pode proporcionar ao
jogador, mesmo que de forma indireta:

1. Memoria (visual e auditiva);

2. Orientacao temporal e espacial;

3. Coordenagdo motora visomanual (ampla e fina);

4. Raciocinio 16gico-matemaético;

5. Expressao lingiiistica (oral e escrita);

6. Planejamento e organizacao.

Desta forma, os JDE devem propagar algum tipo de conhecimento, mas por outro
lado, também ndo devem ser vistos apenas como uma ferramenta pedagégica, de modo que per-
cam seu entretenimento, por isso, € necessario que haja uma harmonia entre o papel pedagégico
e o papel divertido do jogo.

Este conceito € bastante relevante para o presente trabalho, pois o CodePlay é um
jogo digital educativo e portanto, foi necessdrio este estudo sobre as caracteristicas basicas para

0 seu desenvolvimento.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo, serdo apresentados as trabalhos relacionados, bem como seus aspec-
tos fundamentais, semelhancgas e diferencas com o presente trabalho.

O PC juntamente com os JDE vem sendo um tema bastante relevante e abordado
em outros trabalhos. Por exemplo, Falcao er al. (2015), Alves (2020) e o Michel et al. (2019),

apresentam caracteristicas de pesquisa similares ao que € abordado no presente trabalho.

3.1 O pensamento computacional através de jogos infantis: uma analise de elementos de

interacao

No trabalho de Falcao et al. (2015), foi realizado uma anélise a respeito da intera-
¢do do jogo digital "The Foos", que tem como finalidade propaganar o ensino a respeito das
concepgdes fundamentais de 16gica de programacgdo. Com tudo, foi feito uma avaliacdo do
entendimento e do uso dos elementos de interface, bem como, eles interagem com a dinamica do

Jjogo e também na formagdo dos conceitos associados ao PC.

Figura 2 —Jogo The Foos

©-J8 e 9
- ‘
5 HHE
oy d\ss s Eais -

ElEl

Fonte: CodeSpark Academy

O The Foos é um JDE desenvolvido com foco em contribuir de forma didética
para com as criancas acima de 5 anos de idade e estimular o raciocinio 16gico, em especial o
pensamento computacional. No jogo, o usudrio conduz o personagem (de cor verde conforme

mostrado na Figura 2) a realizar os desafios, por meio de pec¢as que correspondem as seguintes
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acoes: andar, coletar, pular e também instru¢des mais elaboradas, como condic¢do e repeticao.

Como pode ser observado na Figura 2, o personagem precisa se locomover até a
rosca (localizada no topo direito), mas durante o percurso ele tem a missdo de coletar as moedas
verdes. Dito isso, € fundamental que o jogador arraste para a drea de execuc¢do, as pecas referentes
as acdes necessdrias para realizar esta missdo, como por exemplo: andar, pular e coletar. A
cada fase do jogo, novos mecanismos sdo inseridos e para que o usudrio consiga avangar nestas
fases, ele precisa arrastar os blocos correspondentes para a drea de execucao e depois clicar no
personagem.

De acordo com o Quadro 1, o presente estudo se assemelha ao trabalho de Falcao
et al. (2015) porque ambos 0s jogos t€m como objetivo especifico a solucdo de problemas. A
principal diferenca entre os trabalhos citados anteriormente, € que no jogo avaliado por Falcdo et
al. (2015), seu publico alvo foi criancas de 5 a 7 anos, enquanto que neste trabalho, o principal

publico alvo € os alunos de primeiro ano de graduacao.

3.2 Progster - um jogo digital infantil para o ensino de pensamento computacional

O trabalho de Alves (2020), tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo digital
baseado em um tabuleiro eletronico, levando em considera¢io os aspectos visuais e conceituais
originais. O tabuleiro que serviu de inspiracdo para o desenvolvimento deste jogo digital foi
proposto por Lemos et al. (2017), que inclusive, ganhou 1° lugar em Simpdsio de Interacdo
Humano-Computador (IHC), neste momento, o Progster havia sido contemplado e apresentado
apenas como um protétipo inaugural.

A proposta de Alves (2020) foi atualizar a mecéanica do jogo, interface e interacao
em relacdo ao jogo original (tabuleiro eletronico). No entanto, o intuito principal do brinquedo
Progster foi sustentado, com o ensino de PC baseado na abordagem dos quatros pilares, ja
descritos anteriormente na Sec¢ao 2.1.1.

O Progster € um jogo digital que foi desenvolvido com o objetivo de ensinar o PC,
utilizando os fundamentos da computagdo para estimular o desenvolvimento do pensamento
analitico, formulando passos de instrucdes, onde as pecas sao encaixadas de forma sequencial e
as vezes limitadas para que as criangas consigam utilizar tais conceitos e assim, possam chegar a
etapa final do jogo.

Na Figura 3, apresenta a dltima fase do jogo, no mundo "cidade", nela o personagem

precisa chegar até o seu amigo (lado superior direito), mas terd alguns desafios, por exemplo,
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subir as estradas. Dito isso, é possivel observar que a quantidade de pecas € insuficiente para
chegar até o Luke (nome do seu amigo), posto que tem apenas trés pecas que condiz com as

acoes de andar e pular e somente uma que condiz com as ac¢des de subir e descer.

Figura 3 —Jogo Progster

L 000000000000000000 I,

©Q 0 @8loYe o goe0geed

Fonte: Alves (2020)

A principio, uma possivel saida para este caso, é fazer o uso da drea de repeticao,
mas, nota-se que a peca que condiz com a a¢do de subir ndo pode se repetir, fazendo com que o
jogador pense em outra solu¢do. Desta forma, entende-se que o jogador deve aplicar o método
citado em 2.1.1.3, para o reconhecimento de um padrdo de acdes, de modo que reutilize algumas
pecas e que faca o uso de fungdo. Como pode ser observado na Figura 3, a drea de funcdo permite
reutilizar trés pecas até duas vezes, portanto, essa reutilizacio menciona o conceito de funcao.

As principais semelhangas entre o presente trabalho e o trabalho de Alves (2020),
€ que os dois buscam ensinar e/ou motivar o uso dos conceitos do PC integrado aos JDE. A
principal diferenca entre esses dois trabalhos se d4 em fun¢@o de que o jogo que serd desenvolvido
no presente trabalho nio tem uma dinamica baseada em fases, ja o jogo desenvolvido no trabalho

de Alves (2020) conta com trés se¢des chamadas "mundos", cada uma delas com trés fases.

3.3 WAlgor: um jogo de tower defense para o desenvolvimento do Pensamento Computa-

cional e apresentacao de algoritmos computacionais

No trabalho de Michel et al. (2019), a proposta € o desenvolvimento de um JDE

chamado WAlgor, baseado no Pensamento Computacional e nos seus pilares, ja citados anteri-
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ormente, na Secao 2.1.1. A finalidade do jogo € abordar algoritmos computacionais de forma
implicita para a resolucao de problemas. O WAlgor também se trata de uma implementacao
categorizada como serious game (foco para fins educacionais € menos entretenimento).

O WAlgor é um JDE desenvolvido para dispositivos mdveis, que contém uma
estratégia com base no género fower defense (jogos em que o objetivo € defender uma base
de ataques inimigos) e ideal para quem gosta de acdo. O nome do jogo teve origem de uma
abreviacdo de Warriors of Algorithms, que neste contexto, pode ser entendido como Guerreiros
Algoritmicos. A mecanica do WAlgor € semelhante a jogos jd renomados, como Plants vs
Zombies e Trolls vs Vikings, onde o propésito € defender um reino utilizando estratégias 16gicas
e no caso do WAlgor, isso se dar por meio dos cavaleiros.

Para combater os ataques, o jogador precisa utilizar-se do PC para formular algo-
ritmos que posicionem os cavaleiros em batalha, de modo que defenda o reino, como pode ser

observado na figura 4.

Figura 4 —Jogo WAlgor

Fonte: Michel et al. (2019)

No Quadro 1, € possivel observar que o presente estudo se assemelha ao trabalho de
Michel et al. (2019) porque ambos os jogos tém mecanicas de deslocamento do personagem.
A principal diferenca entre os trabalhos citados anteriormente, € que no trabalho de Michel et
al. (2019) utilizou-se tecnologias para o desenvolvimento de uma plataforma para dispositivos
moveis, enquanto que no presente estudo, foram utilizadas tecnologias para o desenvolvimento
de uma aplicagao Web.

Apresenta-se no Quadro 1, uma comparacdo do jogo que o presente trabalho se
propds a desenvolver com os demais jogos dos trabalhos similares. Para isso, foi definido
algumas métricas para realizar tal comparacdo, seguem:

— Abordagem: analisa-se qual o contexto do PC sob o qual o trabalho foi desenvolvido;
— Modulos: verifica-se os contetidos que buscam ser ensinados no jogo;

— Mecanica: analisa-se como se dar a interacdo com o jogo, se € feita mediante ao arraste



das pecas ou deslocamento do personagem,;

— Interface: verifica-se os elementos visuais que integram o jogo;

— Pablico-alvo: analisa-se qual o publico-alvo do jogo.

Quadro 1 —Comparativo entre os jogos semelhantes e o CodePlay

Jogos/Métricas The Foos Progster Walgor Codeplay
Ensino dos
Ensino dos conceitos da Formular Desenvolver o
conceitos ciéncia da algoritmos pensamento
Abordagem basicos de computacio | computacionais | computacional
légica de para para a para solucdo de
programacao desenvolver o resolugdo de problemas
raciocinio problemas
légico
Logica,
sequenciamento, Condicgao, Condicao, Condicao,
Modulos reconhecimento repeticdo repeticio, repeticao,
de padrdes, e ordenagio listas e
e solucdo de funcao e busca operadores
problemas matematicos
Mecénica Arraste de Arraste de Deslocamento | Deslocamento
Pecas Pecas do personagem | do personagem
Personagem, Bloco, Inimigos, Personagem,
Interface moeda, estrela semente e cavaleiros e casas, arvores
bandeirinha reino e inimigos
Criancas de Criangas de 7 Usuarios a Alunos de
Publico-alvo 5a7 anos de a9 anos partir de 10 primeiro ano de
idade anos graduacio

Fonte: elaborado pelo autor (2023).
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A partir dos trabalhos apresentados, é possivel perceber as principais abordagens
que vém sendo utilizadas em pesquisas envolvendo PC em jogos digitais. Assim, tais abordagens

empregadas nestes trabalhos foram utilizadas como base de pesquisa para o presente trabalho.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atingir o objetivo proposto, foi realizado a execugdo dos seguintes passos,

descritos na Figura 5.

Figura 5 —Metodologia da pesquisa
REVISAO BIBLIOGRAFICA

2 ANALISE DOS TRABALHOS
RELACIONADOS

3  CRIAGCAO DO GAME DESIGN

4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

5 APLICACAO DO JOGO EM UM
GRUPO DE DISCENTES

APLICACAO DO QUESTIONARIO
6 SOBRE O JOGO

7 ANALISE DOS RESULTADOS
OBTIDOS NO QUESTIONARIO

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

4.1 Revisao Bibliografica

Nesta etapa inicial, foi realizado um levantamento bibliogréfico do estado da arte
sobre o assunto abordado neste trabalho, buscou-se compreender sobre o uso dos jogos digitais

educativos como um método para o desenvolvimento do PC.

4.2 Analise dos Trabalhos Relacionados

Segundo Alves (2020), no ato de desenvolver um jogo se faz necessdrio coletar
e avaliar as caracteristicas dos jogos semelhantes, para que possa ser observado os aspectos
de interface e interagdo, bem como, os pontos que devem ou ndo constar no jogo que serd

desenvolvido.
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Desse modo, foi realizado um estudo referente aos seguintes trabalhos: o de Falcao
et al. (2015), intitulado como "O pensamento computacional através de jogos infantis: uma
andlise de elementos de interagdo", o de Alves (2020), intitulado de "Progster - Um jogo digital
infantil para o ensino de pensamento Computacional"e por dltimo, mas ndo menos importante,
o trabalho de Michel et al. (2019), intitulado de "WAlgor: um jogo de tower defense para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e apresentacdo de algoritmos computacionais".

Portanto, o intuito desse estudo foi coletar as principais semelhangas e aspectos
desses jogos em relacdo a interface e interagdo, para que pudesse servir de base para a criacdo do

Game Design e para o desenvolvimento do CodePlay.

4.3 Criacao do Game Design

O Game Design é um documento que planeja e descreve as caracteristicas de um
determinado jogo. Segundo Machado et al. (2009), durante o desenvolvimento de um jogo, é
recomendado que nenhuma implementagao seja feita, caso o Game Design Document (GDD)
ndo esteja pronto. No entanto, o GDD pode ser adaptado ao jogo € mesmo estando "pronto”,
pode também sofrer algumas alteracdes.

Portanto, nesta etapa, foi realizada a definicao da histéria, mecanicas, interface,
personagem e dindmica do jogo CodePlay, levando em consideracdo o que foi levantado na etapa

anterior (Secdo 4.2). Tais defini¢des estdo contidas no GDD, localizado no Apéndice A.

4.4 Desenvolvimento do Jogo

Nesta etapa, foi desenvolvido uma versao beta do CodePlay, uma versdo para testes
que ainda ha possibilidades de se encontrar alguns bugs, mas que ja pode ser apresentada ao
publico alvo. Com base no GDD que foi formulado na etapa anterior, foi utilizado como principal
tecnologia para a implementacdo, o ReactJS, que segundo Batista (2020) é compreendido como:

uma biblioteca de c6digo aberto do JavaScript, desenvolvida pelo Facebook,
focada em criar interfaces de usudrio para aplicacdes web; atualmente € mantida

por milhares de desenvolvedores de forma voluntaria. O React/JS também pode
ser classificado como a camada View no padrdo Model-View-Controller (MVC).

O jogo foi desenvolvido na versdo Web (para rodar em navegadores), essencialmente
em computadores. Isto porque, observou-se a necessidade de haver uma boa visualizagdao dos

elementos de interface, para que o jogo seja o mais claro e intuitivo possivel. No desenvolvimento
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do front-end, principal linguagem de programacao que foi utilizada é o JavaScript, por ser
a linguagem mais comumente utilizada no desenvolvimento de projetos implementados em
ReactJs.

Para complementar o desenvolvimento do CodePlay também foi utilizado o Java,
juntamente com o Spring Boot, no que diz respeito a implementagao do back-end. Para Arnold
et al. (2005), o Java € a linguagem de programacao orientada a objetos, cujo os programas sao
implementados por meio de classes. Desse modo, a partir de uma defini¢do de classe, pode ser
criado varios objetos que sao chamados como instincias, dessa classe. Ja o Spring Boot, segundo
Wang et al. (2020), € um framework que conta com uma estrutura de configuracao que auxilia
no processo de desenvolvimento e publicacdo de aplicagdes, melhorando assim, a performance
de desenvolvimento.

O Swagger foi outro recurso utilizado no desenvolvimento do CodePlay. A ferra-
menta serviu para documentar a aplicacao Backend do jogo, auxiliando o desenvolvedor no
gerenciamento e padronizagdo da APl REST, visando um melhor desempenho.

O jogo ainda conta com um microservice que interpreta e faz o devido julgamento do
algoritmo elaborado pelo jogador. Este microservice € um reuso de uma aplicacdo implementada
em Node.js, uma espécie de ambiente de execugdo de cddigos JavaScript orientado a eventos.
Segundo Barsoti e Gibertoni (2020), isso o torna muito eficiente, pois intensifica o trafego de
dados para aplicacdes em real-time (tempo real), sendo um ponto muito significativo no ambito
das aplicacoes Web.

O Banco de Dados que foi utilizado para o armazenamento de dados, é o MongoDB,
que segundo Marchioni (2015), trata-se de um Database (banco de dados), orientado a documen-
tos, de codigo aberto e NoSQL, tipo de armazenamento que nao segue o modelo relacional. Por

fim, foi usado o GitHub para o armazenamento e controle de versdes de codigo.
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Pode-se observar abaixo na Figura 6, uma ilustragdo estrutural da aplicacdo do jogo.

Figura 6 —Estrutura da aplicagao

FRONT-END BACK-END

O
| | T

MICROSERVICE DATABASE

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na primeira imagem da ilustracdo mostra o jogador interagindo com o jogo (front-
end). No passo 1, indica que em algum momento o jogador fez requisi¢cdes ao back-end, que por
sua vez, estd conectado ao banco de dados (passo 2), onde estar armazenado todos os desafios.
Dessa forma, o back-end retorna a resposta da requisi¢ao, alimentando a aplicagdo (passo 3).

Desse modo, o jogador terd acesso aos desafios, podendo submeter seus algoritmos
para resolvé-los (passo 4). E por fim, o microservice executa o julgamento do algoritmo elaborado

pelo jogador e transmite para o front-end, que se encarrega de exibir para o jogador (passo 5).
4.4.1 O jogo CodePlay

O CodePlay tem como embasamento o projeto proposto pelo PAIP (Programa de
Acolhimento e Incentivo a Permanéncia), intitulado "O uso de metodologias ativas como estraté-
gia para desenvolver o pensamento computacional nas disciplinas introdutdrias de programacao”,
cujo o autor do presente trabalho exerceu a fun¢do de voluntario do projeto no periodo de
03/05/2021 a 14/02/2022. O objetivo deste projeto foi desenvolver um protétipo de um jogo,
denominado como Cddigo Ventura, com a finalidade de identificar as dificuldades dos alunos
nas disciplinas introdutérias de programacao.

Diferentemente do protétipo desenvolvido no projeto citado, o CodePlay € composto
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por duas partes, na primeira parte, tem um teste de conhecimento. Por meio de um questiondrio
que contém 10 perguntas; se o jogador acertar 7 ou mais respostas, ele passa para a préxima
parte. Caso contrdrio, entende-se que ele ainda nio estd preparado.

A segunda parte do jogo consiste em um mapa onde o jogador poderé percorré-lo,
com o intuito de evitar os inimigos e resolver os problemas de programacao, abordando os
conteudos que podem ser visualizados no Quadro 1. Portanto, nesta segunda parte, o jogador
tem como objetivo resolver pelo menos 3 desafios para finalizar o jogo.

A seguir é possivel observar um desafio que pode ser encontrada no CodePlay:

— "Eduardo precisa identificar quantas letras uma palavra t€ém. Para isso, desenvolva um
programa onde ele possa inserir uma palavra e receber a quantidade de letras que ela tem".

No Apéndice B, pode ser observado o algoritmo que resolve este problema.

4.5 Aplicaciao do Jogo em um Grupo de Discentes

Nesta etapa, foi realizado a aplica¢do do jogo em um grupo de discentes, totalizando
5. Este experimento foi possivel gragas a contribui¢do de Victor Cavalcante, aluno do 4° semestre
do curso de Sistemas de Informacao. O mesmo convidou os discentes do 1° ano de graduacao a
participarem do teste, jogando o CodePlay.

Foi criado um grupo no aplicativo WhatsApp com os participantes, para transmitir
todas as informagdes necessarias, incluindo uma breve introdugdo sobre o PC, como ele esta

relacionado com o trabalho, o link do jogo e um suporte, caso surgisse alguma didvida.

4.6 Aplicacao do Questionario Sobre o Jogo

Nesta etapa, foi formulado um questiondrio a respeito do jogo, que posteriormente
foi aplicado no grupo de participantes. Foi avaliado os seguintes aspectos: interface, contetidos
abordados, atencao, relevancia, e satisfacao dos jogadores. Além disso, outro ponto relevante
que foi levantado nesta etapa, foi a aceitacdo do jogo.

No Apéndice C, pode-se observar as perguntas selecionadas para esta avaliagdo.

4.7 Analise dos Resultados Obtidos no Questionario

Etapa de coleta e andlise das respostas dos participantes para formular os devidos

resultados.
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5 RESULTADOS

Neste Capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos correspondentes a Secao
4.6.

Na Secdo 5.1, pode-se observar toda a avaliacdo realizada sobre os resultados
coletados no questiondrio. O publico alvo que participou do questiondrio foram os alunos do
1° ano de graduacdo, em especial, os alunos que apresentaram ter uma certa dificuldade em

desenvolver a légica de programacao.

5.1 Aplicacao do Questionario Sobre o Jogo

Aplicacdo do Questiondrio Sobre o Jogo se deu por meio de um formuldrio aplicado
no grupo de discentes, que pode ser melhor visualizado no apéndice C. O mesmo foi composto
por perguntas que abrange os seguintes aspectos: interface, conteidos abordados, atencao,
relevancia e satisfacao dos jogadores.

Na questao 1, foi feito a seguinte pergunta: "Algo interessante chamou sua atencao
durante o jogo? Se sim, conte o que foi". Portando, foram coletadas as seguintes respostas:

— Participante N° 1: "Gostei bastante da interface, além da musica. Também apreciei a
dindmica das questdes, algo bem dindmico e bem estruturado”.

— Participante N° 2: "Sim, as artes estdo muito boas e o nivel das questdes estdo de acordo
com o publico alvo".

— Participante N° 3: "A parte de ter que passar por um teste primeiro para poder jogar o jogo.
Assim vocé vai ter que provar que tem algum entendimento na linguagem utilizada no
mesmo".

— Participante N° 4: "O grafico do mapa € muito bonito, a 16gica de programacao utilizando
python também € uma 6tima escolha".

— Participante N° 5: "A jogabilidade em si, a interface grafica e os desafios".

Nesse contexto, pode-se considerar que as respostas no critério de atengcao foram
muito positivas, indicando que o jogo conseguiu capturar a atencao dos jogadores.

Na Figura 7, € possivel observar a avaliacdo feita com base no quesito de satisfacdo,
toda boa experiéncia satisfaz muito o ego pessoal e potencialmente, o aprendizado. Portanto,
nota-se que todos tiveram uma experiéncia muito boa, isso implica que, os resultados obtidos

foram bastante positivos.
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Figura 7 — Questao 2

Minha experiéncia foi muito boa ao jogar o CodePlay:

Srespostas

@ Discordo
@ Discordo Totalments
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na Figura 8, nota-se a avaliacdo realizada com base no quesito de interface, em
suma, os jogos que t€ém um design de interface atraente costumam prender mais a atengdo de
seus jogadores. Nesse sentido, pode-se considerar que as respostas neste critério foram muito
positivas, indicando mais uma vez, que 0 jogo conseguiu capturar a atencao dos jogadores através

de sua boa interface.

Figura 8 —Questdo 3

Achei o design atraente:

5 respostas

@ Discordo
@ Discordo totalmente
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

O propésito da pergunta apresentada na Figura 9 foi avaliar o quanto o jogo € desafi-
ador. Os resultados obtidos revelaram que 40% concordaram e 60% concordaram totalmente
que o jogo é desafiador. Portanto, considera-se que o CodePlay é um jogo desafiador e que as

respostas foram muito satisfatorias neste quesito.
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Figura 9 —Questao 4

Considero o jogo desafiador:

5 respostas

@ Discordo
@ Dizcordo totalmente
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na Figura 10, € possivel observar a avaliacdo realizada com base no quesito de
relevancia, visto que, todos os participantes consideraram que o jogo pode ser utilizado como
uma ferramenta de ensino para auxiliar o processo de aprendizagem, nas disciplinas introdutérias
de programagdo. Nesse contexto, percebe-se que as respostas foram muito positivas neste critério,

apontando sua relevancia.

Figura 10 — Questao 5

Considero o jogo uma ferramenta de auxilio para o ensino, em Disciplinas
Introdutérias de Programacéo:

Jrespostas

& Discordo
@ Discordo totalmente
@ Concordo
& Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na Figura 11, € possivel observar a avalia¢do realizada com base também no quesito
de relevancia, posto que, a pergunta faz um levantamento sobre o incentivo do pensamento com-
putacional por meio do CodePlay. Desta forma, nota-se que 100% dos participantes concordaram
totalmente que o jogo estimula o pensamento computacional, isso implica que, os resultados

foram 6timos e que o objetivo principal foi alcancado.
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Figura 11 —Questao 6

Concordo que o jogo estimula de alguma forma o pensamento computacional.
(Entende-se como pensamento computacional, uma forma inteligente de resolver
um problema, estimulando o pensamento critico e analitico):

5 respostas

@® Sim
@ Nio

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

O proposito da pergunta apresentada na Figura 12 foi avaliar as expectativas dos
participantes em relacdo ao quanto o jogo foi dificil. Os resultados coletados indicam que 20%
discordaram totalmente, 40% discordaram e 40% concordaram que o jogo foi dificil mais do que
imaginavam. Tendo em vista que, o jogo ndo tem a finalidade de ser dificil, considera-se que as

respostas foram satisfatorias.

Figura 12 — Questao 7
O jogo foi mais dificil do que eu imaginava:

Jrespostas

@ Dizcordo
@ Dizcordo totalmente
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na Figura 13, nota-se a avaliacdo realizada com base no quesito de satisfacdo, pois ao
finalizar o jogo € natural que provoque um sentimento de realizacdo. Nesse cendrio, percebe-se
que 100% dos participantes concordaram totalmente, isso mostra que as respostas foram positivas

e que o jogo foi capaz de transmitir emog¢ado aos jogadores.
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Figura 13 —Questao 8

Atingir o objetivo do jogo me deu um sentimento de realizagdo:

5 respostas

@ Discordo
@ Discordo totalmente
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Na Figura 14, pode-se observar a andlise realizada com base nos contetidos aborda-
dos, pois ao finalizar o jogo é esperado que se tenha compreendido melhor os contetdos que
foram abordados. Nesse sentido, percebe-se que 60% dos participantes concordaram totalmente
e 40% também concordaram, isso indica que os resultados foram muito positivos e que 0 jogo

conseguiu exercer uma boa funcao.

Figura 14 — Questao 9
Apos o jogo sinto gue consigo compreender melhor os conteddos que foram
abordados:

S respostas

@ Discordo
@ Discordo totalmente
@& Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

A andlise realizada sobre a questdo 10, teve como fundamento os conteuidos aborda-
dos. A pergunta dirigida para os participantes foi: "Os conteidos abordados no jogo contribuiram
de alguma forma para a sua aprendizagem na programagao? Se sim, como?". Portanto, foram

obtidas as seguintes respostas:
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— Participante N° 1: "Sim, ao resolver as questdes, consegui aprender a escrever o cédigo em
si. Isso me permitiu resolver ndo apenas essas questdes, mas também outras que seguem a
mesma logica".

— Participante N° 2: "O jogo ele for¢a o usudrio a buscar e entender melhor o python e a
l6gica de programagao".

— Participante N° 3: "Sim. Pois como nunca tive um contato tao direto com a linguagem
utilizada no jogo, pude aprender como ela funciona e por se tratar de uma linguagem
envolvendo mais a parte da I6gica o jogo ajuda bastante o desenvolvimento nesse conceito".

— Participante N° 4: "Sim, pois coloquei em pratica a l6gica que tenho em python, mesmo
nao sabendo o suficiente, foi extremamente gratificante participar”.

— Participante N° 5: "Sim, o uso de loops para percorrer vetores, por exemplo".

Desse modo, pode-se considerar que as respostas foram bastante satisfatorias, in-
dicando que o jogo aborda conteddos significativos, contribuindo assim, para a aprendizagem
voltada a programacao.

Na Figura 15, pode-se observar a avaliacdo realizada com base no critério de satisfa-
¢ao, dado que, caso o jogador tenha se sentido bem e satisfeito com sua experiéncia, 0 mesmo
jogard novamente o jogo, facilmente. Nesse contexto, nota-se que todos os participantes concor-
daram totalmente com o questionamento, portanto, tais respostas foram bastante favordveis para

o presente trabalho.

Figura 15 —Questao 11

Apesar de serum jogo educacional, vocé jogaria novamente?

aJrespostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: elaborado pelo autor (2023).
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Ja na Figura 16, a andlise realizada foi considerada com base no critério de interface,
pois um tutorial bem elaborado contribui de forma suficiente para que o jogador ndo tenha
nenhum impasse durante o jogo, além de colaborar com uma interface mais completa. Portanto,
os resultados apontam que 60% dos participantes concordaram que o tutorial foi suficiente,
enquanto 40% relataram o contrario, isso indica que, os resultados foram bons, entretanto, o
tutorial poderia ter sido melhor implementado em fun¢@o de se obter uma jogabilidade mais

adequada.

Figura 16 — Questao 12

O tutorial foi suficiente para vocé conseguir jogar?

3 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

A andlise realizada na questio 13, apresentada na Figura 17 teve como propdsito
avaliar a relevancia do jogo ao ponto do participante recomendé-lo para um colega. Nesse
contexto, nota-se que todos concordaram que recomendariam o jogo para um colega de turma,
i$so mostra que, as respostas obtidas foram muito positivas, indicando que o jogo ainda pode

contribuir bastante.
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Figura 17 — Questao 13

Vocé recomendaria o jogo para um colega de turma?

Jrespostas

@ Sim
@ Mo

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Para fechar essa Se¢do, na questdo 14 pode-se observar a ultima avaliagdo realizada.
Esta andlise ndo teve um embasamento em um critério especifico, pois a proposta foi coletar
sugestdes para um possivel aprimoramento do jogo. A pergunta dirigida para os participantes
foi: "Qual sua sugestao de melhoria?". Portanto, foram obtidas as seguintes respostas:

— Participante N° 1: "A implementacdo de novas linguagens de programacgado, como C, Java
e C++, para a resolugdo de questdes, e o aumento do banco de questdes".

— Participante N° 2: "1 - O botdo de tutorial estd muito escondido, penso eu que se o tutorial
for obrigatdrio o botdo poderia continuar pequeno. 2 - Uma possivel selecao de nivel de
dificuldade (facil, médio e dificil) para aqueles alunos que querem um possivel desafio".

— Participante N° 3: "O jogo poderia ter mais inimigos adicionados no mapa e em vez do
personagem ter que cumprir trés desafios, ele vai ter o objetivo de chegar ao fim do mapa
respondendo as perguntas de 16gica dos inimigos e fazendo os programas sugeridos pelos
moradores das casas durante o caminho".

— Participante N° 4: "Nenhuma sugestao".

— Participante N° 5: "Melhorar o tutorial".
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6 CONCLUSAO

Com o objetivo de desenvolver o pensamento computacional € com isso motivar 0s
discentes a praticar mais sobre programacao na elaboracgdo de solu¢des de problemas, o presente
trabalho desenvolvido demonstrou ser uma ferramenta adequada e com um potencial satisfatério
para auxiliar no ensino em Disciplinas Introdutérias de Programagao, visando também diminuir
os indices de evasdo e reteng¢do académica.

O desenvolvimento do CodePlay nao foi uma tarefa simples de ser executada, em
fun¢do de ser um projeto que engloba véarios recursos. Foi crucial a utilizacdo do pensamento
computacional nao s6 para a resolucdo dos desafios do jogo, mas também para sua implementagao,
principalmente quando se refere a decomposi¢ao. Por exemplo, no Front-end a tela principal
é composta por trés componentes, e cada componente ¢ composto por fungdes, varidveis,
estruturas JSON e métodos condicionais. Cada recurso tem uma finalidade especifica em
func¢do de seu objetivo e portanto, decompor estes componentes otimiza bastante o processo de
desenvolvimento.

Durante o jogo, os pilares do pensamento computacional podem ser utilizados nas
possiveis ocasides:

— DECOMPOSICAO: quando o jogador identifica um problema complexo e divide em
partes menores para facilitar na resolucao.

— RECONHECIMENTO DE PADROES: quando o jogador identifica um padrdo especifico
que possa ser reutilizado para elaborar seu algoritmo de forma eficiente.

— ABSTRACAO: quando o jogador consegue filtrar somente os dados relevantes, podendo
assim, otimizar seu tempo e trabalho.

— ALGORITMO: quando o jogador consegue elaborar o passo a passo das instrugdes para
resolver o problema.

Os dados mostram que o CodePlay foi capaz de chamar bastante a aten¢@o do grupo
de participantes, fazendo com que eles tivessem uma experiéncia muito boa, tanto pela sua
interface grafica como também pela sua dinAmica de desafios e de jogabilidade.

De acordo com os resultados obtidos, o jogo também demonstra ser uma plataforma
de utilidade de cunho educacional, pois auxilia no ensino em disciplinas introdutérias de pro-
gramacdo. Desse modo, o jogo estimula o pensamento computacional e ainda, consegue ser
desafiador (fator bastante positivo para um jogo digital).

E importante enfatizar as contribui¢des deste trabalho, visto que, ele cooperou
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diretamente no desenvolvimento da l6gica de programacao e para alguns participantes, colaborou
no aprendizado de uma nova linguagem (o Python). Além disso, pode-se enfatizar também que
o trabalho conseguiu contribuir no entendimento de alguns contetidos abordados nas disciplinas
do 1° ano de graduagdo. Portanto, isso implica que os resultados foram bons e que o objetivo
principal foi alcancado.

Entretanto, também € importante deixar registrado as limitacdes deste trabalho, posto
que, 0 jogo apenas interpreta algoritmos escritos em Python e qualquer c6digo escrito em outra
linguagem de programacdo nao serd aceito. Outro ponto € a auséncia de alguns contetidos que
nao foram abordados, tais como: fung¢ao e recursividade.

O principal desafio deste trabalho foi a etapa de aplicacao do jogo, onde os partici-
pantes testaram o CodePlay, jogando. Para isso, foi criado um grupo no WhatsApp com todos os
participantes, com o intuito de informé-los como seria o teste e qual o seu objetivo. O grupo
também serviu como ferramenta de suporte e tira-dividas.

Projetando trabalhos futuros, algumas sugestdes podem ser implantadas para poten-

cializar o presente trabalho, tais como:

[

. Implementar um tutorial mais completo;

Implementar um botdo para pular o teste de conhecimento;

Implementar um botdo para silenciar o jogo;

Implementar um indicador de erro e/ou acerto, na tela de teste de conhecimento;

Implementar novas fases, aumentando o nivel dos desafios;

AR

Implementar um mecanismo de identificagdo, para sinalizar a casa que ja teve

seu desafio resolvido.
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3. INTRODUGCAO

Este documento tem o intuito de apresentar a histéria, mecanica, interface e os
elementos de interagdo do jogo CodePlay, bem como, seu objetivo que é desenvolver o
pensamento computacional para elaborar solugbes de pequenos problemas.

4. HISTORIA

O jogo traz a histéria de um personagem chamado Dio que se encontra no mapa,
ele tera que percorrer o0 mapa e chegar em uma determinada casa, onde encontrara os
desafios. Durante o jogo, o usuario devera identificar, analisar e pensar como solucionar os
desafios (problemas de programacgao envolvendo os conteldos citados no Quadro 1, tais
solugbes deverdo ser escritas em Python). Dito isso, ele aprenderda a utilizar os
fundamentos do pensamento computacional, para auxiliar na elaboracdo e compreensao
dos passos para gerar o algoritmo responsavel pela resolugdo dos desafios.

O jogo foi desenvolvido para computadores, essencialmente para rodar em
navegadores. O design do CodePlay foi planejado de modo que o torne intuitivo o bastante
para que os discentes tenham uma experiéncia lucida, pois o seu objetivo € motivar o uso
dos conceitos do PC integrado aos JDE, para a resolugao de problemas.

5. GAMEPLAY

O jogador deve locomover o personagem pelo mapa e localizar uma determinada
casa, como ja dito anteriormente. No entanto, no decorrer de sua trajetoria deve-se evitar os
inimigos, pois a colisdo com eles, pode ocasionar o surgimento de um teste légico ou até
mesmo Game Over, caso seja um teste, o jogador so tera acesso ao restante do caminho
pelo mapa se acerta-lo, caso contrario, pode ocasionar o anulamento de seus pontos.
3.1 Mecanica e Controles

O personagem podera se movimentar de acordo com a escolha do jogador. Para

isso, deve-se utilizar as setas do teclado, que ira permitir os seguintes direcionamentos:

. T : Ao utilizar essa tecla, Dio executa a agéo de subir.

—

2. € : Ao utilizar essa tecla, Dio executa a acdo de se mover para a esquerda.
3. = : Ao utilizar essa tecla, Dio executa a agdo de se mover para a direita.

4, l : Ao utilizar essa tecla, Dio executa a acédo de descer.
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3.2 Desafio(s)

O CodePlay aborda o(s) seguinte(s) desafio(s):

e Desafio Inicial: Trata-se de um teste, onde o jogador tera que responder um
questionario que contém 10 questdes. Caso o jogador acerte 7 ou mais questoes,
ele passara para proxima etapa.

e Desafio Principal: Consiste na resolucdo dos problemas de programagao, onde
cada casa tera um problema e se por acaso 0 personagem passe ou volte a mesma
casa mais de uma vez, a mecanica do jogo deve devolver outro problema a ele.
Nesse sentido, isso funciona através de um mecanismo que gera valores aleatorios
por meio de uma fungdo Random, e com isso, possibilita chamar arbitrariamente
uma questéo a cada interagdo do personagem com uma determinada casa.

3.3 Como ganhar
O jogador so6 vencera o jogo, caso ele consiga resolver 3 desafios. Para isso ele tera
que passar pelo teste de conhecimento e ao chegar no mapa, possivelmente tera que

desviar dos inimigos para conseguir alcangar este objetivo de forma mais eficaz. Neste
caso, ira aparecer a tela de Parabéns, ela pode-se observada na Figura 7.

3.4 Como perder
O jogador somente ira perder no jogo quando colidir com um determinado inimigo.
Neste caso, aparecera a tela de game over (traducao literal seria “fim de jogo”, mas neste
caso, indica derrota). Na Figura 8, pode-se observar a tela de Game Over.
6. DINAMICA DA RESOLUGAO DO DESAFIO
No mapa do jogo tem cinco casas e cada uma terd um desafio, que pode ser
relacionado a condicado, repeticdo ou operadores matematicos. A resolugdo dos desafios
deve se dar em uma area especifica que € melhor apresentada na Figura 6, onde o jogador
deve inserir seu algoritmo e submeter a resolugcédo no ato do click no botdo “Enviar”.
7. PERSONAGEM

O jogo tem apenas um personagem, conforme a Figura 1:

Figura 1 - Personagem Dio

Fonte: https://pipoya.itch.io/
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8. INIMIGOS
Na Figura 2, é possivel observar alguns inimigos do jogo.

Figura 2 - Inimigos

Fonte: https://pipoya.itch.io/

9. INTERFACE

O design do jogo foi pensado de forma que o torne claro e intuitivo o bastante para

gerar no jogador uma experiéncia lucida e que mantenha o seu objetivo. O jogo foi
desenvolvido com as seguintes telas:

1. Tela inicial: Na Figura 3, pode-se observar a primeira tela que aparece ao executar

0 jogo. O intuito dela é dar as boas vindas e descrever um pouco sobre como sera o
jogo.

Figura 3 - Tela Inicial

BEM VINDO AO CODEPLAY

Aqui vocé irG praticar programacao de forma mais
descontraida. Tome cuidado no caminho que ird

trilhar e ao final, tente alcancar o objetivo do jogo. |

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

2. Tela de teste de conhecimento: Na Figura 4, pode-se observar a segunda tela do
jogo. Trata-se de um teste de conhecimento sobre légica de programacgao. O teste é

composto por 10 perguntas, caso o jogador acerte 7 ou mais, ele estara apto para a
préxima etapa.



45

Figura 4 - Tela de teste de conhecimento

& CodePlay Test

Qual o comando utilizado para imprimir alguma coisa na tela?
print
Imprimir

echo

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

3. Tela de Tutorial: Na Figura 5, pode-se observar a tela de tutorial do jogo. Nesta tela,

aparece um modal onde o personagem passa as orientagdes necessarias para
jogar.

Figura 5 - Tela de Tutorial

e

O mapa tem cinco casas, em cada uma tem um
desafio. Seu objetivo & resolver trés desafios, tente

evitar os inimigos, pois eles podem dificultar sua
tragetoria.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

4. Tela principal: Na Figura 6, pode-se observar a terceira e principal tela do jogo.
Nesta tela, sdo apresentados os recursos fundamentais para jogar o CodePlay,
como 0 mapa para o deslocamento do personagem, os cards com as informagdes
necessarias para o entendimento dos desafios e o formulario para o envio do codigo.
Além disso, a tela ainda conta com um tutorial na parte superior esquerda.



46

Figura 6 - Tela principal

TUTORIAL

PROBLEMAS RESOLVIDOS: 0

print(test’)

DESCRICAO
Eduardo precisa identificar quantas letras uma palavra tém. sem a necessidade de contar uma por
vma. Para isso, desenvolva um programa onde ele possa inserir uma palavra e receba a quantidade
de letras que ela tém

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

5. Tela de Parabéns: Na Figura 7, pode-se observar a tela de parabéns do jogo. O

surgimento desta tela ocorre quando o jogador alcanga o objetivo do jogo,
resolvendo os 3 desafios.

Figura 7 - Tela de Parabéns

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

6. Tela de GAME OVER: Na Figura 8, pode-se observar a tela de game over do jogo.
O surgimento desta tela ocorre quando o personagem cruza um de seus inimigos,

falhando na miss&o. Nesta tela, o jogador tem a opgao de jogar novamente ou voltar
para a tela inicial do jogo.
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Figura 8 - Tela de Game Over

GAMEOVER

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Os demais elementos de interface foram retirados dos seguintes sites:

1.

2
3.
4.
5. https://www.flaticon.com/

https://opengameart.org/
https://www.artstation.com/
https://forum.gdevelop.io/
https://img.itch.zone/

8. EFEITOS SONOROS

Os sons utilizados no desenvolvimento do jogo foi retirados do site a seguir:

1.

https://pixabay.com/
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word=input ()

count=0

3/for x in word:

count=count+1

5| print (count)
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APENDICE C - QUESTIONARIO SOBRE O JOGO

Questao 1. Algo interessante chamou sua atencdo durante o jogo? Se sim, conte o que foi.

(Questado subjetiva).

Questao 2. Minha experiéncia foi muito boa ao jogar o CodePlay:
(a) Discordo
(b) Discordo Totalmente
(c¢) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 3. Achei o design atraente:
(a) Discordo
(b) Discordo Totalmente
(c¢) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 4. Considero o jogo desafiador:
(a) Discordo
(b) Discordo Totalmente
(c¢) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 5. Considero o jogo uma ferramenta de auxilio para o ensino, em Disciplinas Introdu-
térias de Programacao:

(a) Discordo

(b) Discordo Totalmente

(c) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 6. Concordo que o jogo estimula de alguma forma o pensamento computacional.
(Entende-se como pensamento computacional, uma forma inteligente de resolver um problema,
estimulando o pensamento critico e analitico):

(a) Sim

(b) Nao
Questao 7. O jogo foi mais dificil do que eu imaginava:

(a) Discordo
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(b) Discordo Totalmente
(c¢) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 8. Atingir o objetivo do jogo me deu um sentimento de realizacao:
(a) Discordo
(b) Discordo Totalmente
(¢) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 9. Apds o jogo sinto que consigo compreender melhor os contetidos que foram aborda-
dos:

(a) Discordo

(b) Discordo Totalmente

(c) Concordo

(d) Concordo Totalmente

Questao 10. Os contetidos abordados no jogo contribuiram de alguma forma para a sua aprendi-

zagem na programacao? Se sim, como? (Questdo subjetiva).

Questao 11. Apesar de ser um jogo educacional, vocé jogaria novamente?
(a) Sim
(b) Nao
Questao 12. O tutorial foi suficiente para vocé conseguir jogar?
(a) Sim
(b) Nao
Questao 13. Vocé recomendaria o jogo para um colega de turma?
(a) Sim
(b) Nao

Questao 14. Qual sua sugestdo de melhoria? (Questdo subjetiva).
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