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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo digital Progster, que tem o objetivo de ensinar
pensamento computacional para criangas de 7 a 9 anos, fazendo uso de conceitos basicos de
ciéncia da computacio para melhorar o desenvolvimento do raciocinio 16gico, contribuindo para
o aprimoramento do desempenho nas disciplinas da base curricular tradicional e auxiliando
na capacitacao de futuros profissionais aptos a serem criadores de tecnologia. Para isso, foi
necessario fazer um levantamento dos problemas de interface, interacdo e ensino dos jogos
semelhantes ao Progster e, com base nisso, criar o game design do jogo. Antes e depois do
desenvolvimento foram realizadas avalia¢des para validar o trabalho. Como resultado dessas
avaliacdes, comprovou-se a capacidade do jogo Progster de auxiliar no ensino de pensamento

computacional.

Palavras-chave: Jogos Educativos. Pensamento Computacional. Raciocinio.



ABSTRACT

This work presents the development of a digital game called Progster, which aims to teach
computational thinking for children from 7 to 9 years old, by making use of basic computer
science concepts to improve the development of logical reasoning. Progster may contribute
to teaching the disciplines of traditional curriculums and to supporting the training of future
professionals, turning them into technology creators. We made a survey of the problems of
interface, interaction and teaching of games similar to Progster and based on that we created its
game design. Before and after the development, we carried out user evaluations to validate the
work. As a result, Progster proved to be a promising way to support the teaching of the basics of

computational thinking.

Keywords: Educational Games. Computational Thinking. Reasoning.



LISTA DE FIGURAS

Figural — JogoTheFoos . . . . . . . . . . . . . . . 18
Figura2 — Jogo LightbotJr . . . . . . . . . ... ... .. 19
Figura3 — Doodle Coding for Carrots . . . . . . . . . .. .. ... .. .. ...... 20
Figura4 — Quatro Pilares do Pensamento Computacional . . . . . .. ... ... ... 23

Figura5 — Tétrade Elementar — elementos basicos para a formacdo de um jogo. . . . . 29

Figura 6 — Pentdgono Elementar para jogos educacionais . . . . . .. .. ... .. .. 30
Figura7 — Brinquedo Progster . . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ... 32
Figura 8 — Fluxograma dos procedimentos metodologicos . . . . . . . . . .. ... .. 34
Figura9 — Primeira Fase do Prot6tipo . . . . . . ... ... ... ... .. ...... 36
Figura 10 — Segunda Fase do Protétipo . . . . . . . . . ... ... ... ... ..... 37
Figura 11 — Terceira Fase do Prototipo . . . . . . . . . . . .. ... ... ... ..... 37
Figura 12 — Quarta Fase do Prototipo . . . . . . ... ... .. ... ... ... ... 38
Figura 13 — Telalnicial . . . . . . . . . . . .. . . 49
Figura 14 — Mundos . . . . . . . . . . e 50
Figura 15 — Fases . . . . . . . . . . o . e 50
Figura 16 — Narrativa . . . . . . . . . ... . e 51
Figura 17 — Tutorial . . . . . . . . . . . . e 51
Figura 18 — Fasede Condicao . . . . . . . . . . . . . . . .. ... 52
Figura 19 — Fasede Repeticdo . . . . . . . .. . . ... ... ... .. ... 53
Figura20 — Fasede Funcdo . . . . . . . . . . . . . ... .. .. .. ... 54
Figura2l — Menude Opgles . . . . . . . . . o v i i it e e e e 56
Figura22 — Telade FimdeJogo . . . . . . . . . . . .. . . .. .. . ... 56
Figura 23 — Telade Lembrete . . . . . . . . ... ... ... ... ... ..., 57

Figura24 — Telade Parabéns . . . . . . . . . . . . ... ... ... .. ... 57



Quadro 1

Quadro 2
Quadro 3
Quadro 4
Quadro 5

Quadro 6
Quadro 7

LISTA DE QUADROS

Comparagdo entre os jogos similares, brinquedo Progster e jogo digital

Progster . . . . . . . . 21
Estratégia para o ensino dos quatros pilares . . . . . . .. ... ... ... 44
Estratégia para o ensino dos contetdos . . . . . . .. ... ... ... .. 44
Relacdo dos mundos com os conceitos, pilares e fases . . . . . . . .. .. 46

Relagdo dos elementos do brinquedo que foram mantidos ou atualizados no
jogodigitaldo Progster . . . . . . ... ... ... 47
Perfildascriancas . . . . . . . . ... L L L 59

Dados observados no teste de usuabilidade . . . . . .. . ... ... ... 60



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

TI Tecnologia da Informacao

NSF  National Science Foundation

PC Pensamento Computacional

SBC  Sociedade Brasileira de Computacio
JDE  Jogos Digitais Educativos

GDD Game Design Document

IDE  Integrated Development Environment
2D Bidimensional

IHC Interacio Humano-Computador



2.2
2.3
2.3.1
232
2.3.3

3.1
3.1.1
3.1.1.1
3.1.1.2
3.1.1.3
3.1.1.4
3.2

3.3

34

4.1
4.2
4.3
4.4
4.4.1
4.4.2
4.4.3
4.5
4.6
4.6.1

SUMARIO

INTRODUCAO . . . ottt et e e e ettt e e e et 13
TRABALHOS RELACIONADOS .. ... ... ... 16
O pensamento computacional através de jogos infantis: uma analise de

elementos de interacdo. . . . . . . . ... ... L L 16
Sertao.Bit: Um Livro-Jogo de Difusao do Pensamento Computacional . 17

Jogos Digitais que Fazem Uso do Conceito de Pensamento Computacional 18

The Foos . . . . . . . . . . . . it 18
Lightbot Jr . . . . . . . . . e 19
Coding for Carrots . . . . . . . . . . . . .. ... 20
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . ..ot ii e eeee e 22
Pensamento Computacional . . . . . ... ... ... .. ......... 22
Quatro Pilares do Pensamento Computacional . . . . . . ... ... ... 22
Decomposicdo . . . . . . . . 23
Reconhecimento de Padrées . . . . . . . .. ... ... .. ... .. ..., 24
ADStracdo . . . . . .. e e 25
Algoritmo . . . . . . . e e e e 25
Jogos Digitais Educativos . . . . . ... ... ... ... ... ...... 26
Game Design . . . . . . . . . .. .. 28
Brinquedo Progster . . . . . . . . ... ... ... L 31
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS . . .......oou.... 34
Analise dos Trabalhos Similares . . . . . . . . ... ... ... ...... 34
Criacdodo Game Design . . . . . . . . . .. ... ... ... .. ..... 35
Prototipacdo . . . . . . . . . ... 35
Avaliacdo do Protétipo . . . . . . . . ... ... 35
Primeira Etapa . . . . . . . . . . . .. ... 36
Segunda Etapa . . . . . . . . . . .. ... 36
TerceiraEtapa . . . . . . . . . . . . . ... 38
Implementacao do Progster . . . . . . ... ... .. ........... 38
Avaliacao do Progster . . . . . . ... ... ... ... ... 39
Entrevista Pré-Teste . . . . . . . . . . . . . ... ... ... 40



4.6.2
4.6.3

5.1
5.1.1

5.1.2
5.1.3
5.1.4
5.1.5
5.2

5.3

5.3.1
532
53.3
54

5.5

5.5.1
552
5.5.3

Teste de Usuabilidade . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. .... 40

Entrevista Pos-Teste . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
RESULTADOS & . ittt it i e e e e e e e et ottt oe e s eeeeas 42
Analise dos Trabalhos Similares . . . . . . . . ... . ... ... ..... 42

The Foos e O pensamento computacional através de jogos infantis: uma

andlise de elementos de interacdo . . . . . . . . .. ... .. ... .... 42
Lightbot Jr . . . . . . . . . e 42
Coding for Carrots . . . . . . . . . . . . . . . ... 43
Sertdo.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo do Pensamento Computacional . . 43
Estratégiade Ensino . . . . . . . . ... .. .. ... ... ... 44
GameDesign . . . . .. ... 44
Avaliacdo do Protétipo . . . . . . . . . ... ... ... L. 47
Primeira Etapa . . . . . . . . . . . . ... 47
Segunda Etapa . . . . . . . .. ... ... 47
Terceira Etapa . . . . . . . . . . . . . . . . . e 48
Implementacao do Progster . . . . . .. ... .. ... .......... 49
Avaliacdodo Progster . . . . . . . . ... ... oL 58
Entrevista Pré-Teste . . . . . . . . . . . . . ... ... 58
Teste de Usuabilidade . . . . . . . . .. ... ... .. ... ... ..... 59
Entrevista Pos-Teste . . . . . . . . . . . . . . . . .. 62
DISCUSSOES . . . o vttt it et ettt et et 64
CONSIDERACOESFINAIS . ... ...ttt iiiinnnnnnnn 66
REFERENCIAS ... ...ttt ittt 68
APENDICE A-GAME DESIGNDOCUMENT . . . ... ........ 71
APENDICE B-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-

RECIDO DOPROTOTIPO . . . .. .......... 110
APENDICE C-ROTEIRO DE AVALIACAO DO PROTOTIPO EM PA-

PEL DO JOGOPROGSTER .. ............ 111
APENDICE D-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-

RECIDO DO JOGO PROGSTER .. ......... 112

APENDICE E-ROTEIRO DE AVALIACAO DO JOGO PROGSTER . 113



13
1 INTRODUCAO

A tecnologia digital estd cada vez mais presente na vida das pessoas, seja por meio de
aplicativos, sites, computadores, jogos entre outros. Segundo o Google e a McKinsey (EPOCA,
2019), 70% dos brasileiros passam em média 9 horas conectados, mas apenas fazendo uso de
redes sociais. Porém, em relacdo a habilidades com o uso da tecnologia para programacao e
criacdo, os brasileiros tem o menor indice entre os avaliados.

Em sintese, os brasileiros passam mais tempo nas redes sociais do que desenvolvendo
habilidades técnicas para criar programas ou outros produtos interativos. No entanto, hoje em
dia, a sociedade estd exigindo que os cidaddos sejam produtores de tecnologia e ndo apenas
consumidores (WING, 2006).

Em razao disso, ganha relevancia o termo pensamento computacional. Wing (2006)
afirma que o pensamento computacional € pensar como um cientista da computacao, usando
conceitos e abordagem da computagdo para a resolucio de problemas de diversas dreas.

O pensamento computacional torna-se uma habilidade tdo importante quanto ler,
escrever e fazer cdlculos, pois ele ensina a crianga a resolver problemas, desenvolvendo assim o
raciocinio l6gico e consequentemente auxiliando nas disciplinas da base curricular tradicional
(WING, 2006). O pensamento computacional torna-se essencial ndo apenas para profissionais na
areas de Tecnologia da Informacdo (TI), mas para as outras dreas do conhecimento, capacitando
e preparando esses profissionais para o futuro.

Uma maneira bastante utilizada para promover a aprendizagem do pensamento
computacional é a adocdo de jogos educativos, que tem a finalidade de divertir e entreter a
medida que ele proporciona a obtencdo de conhecimento, seja de forma direta ou indireta
(FERNANDES, 2010). Os jogos educativos digitais proporcionam diversas vantagens no quesito
aprendizagem e diversdo. Dentre elas, tem-se:

1. Oferecem um ambiente adequado para que o aluno possa desfrutar de uma
ampla experimentacdo e, assim, visualizar as consequéncias, aprendendo com
seus proprios erros; 2. Permitem que o estudante aprenda fazendo, minimizando
0 abismo entre a teoria e a pratica; 3. Oferecem um feedback instantaneo e

customizado a cada estudante; 4. Possibilitam com maior facilidade a imersao
do estudante no processo de aprendizagem. (GOMES; ALENCAR, 2015).

Pensando nessa tendéncia dos jogos educativos e na importancia de desenvolver o
pensamento computacional nas criangas, foi proposto inicialmente como atividade na disciplina

de projeto integrado I cursada no 3° semestre do curso de Design Digital, um brinquedo chamado
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Progster, que é composto por um tabuleiro eletronico e um jogo digital para celular ou tablet,
com conexao via bluetooth. O tabuleiro possui entrada para encaixe de pecas de madeira que
representam acoes, funcoes e repeticdes, com as quais a crianca pode interagir para realizar as
fases do jogo digital e visualizar os resultados dos comandos no tablet, por meio dos passos
executados pelo personagem do jogo, um hamster chamado Pluft (LEMOS et al., 2017). Em
2017, o Progster foi concebido e apresentado apenas como um protétipo inicial.

O presente trabalho tomou como foco o desenvolvimento em si do jogo digital
Progster, levando em consideracdo os aspectos visuais e conceituais originais. Porém foram
atualizados a mecanica do jogo, alguns aspectos do ensino de pensamento computacional,
interface e interacdo em relac@o ao jogo original. Foi mantido o objetivo original do brinquedo
Progster, que € o ensino de pensamento computacional, utilizando a abordagem dos seus quatro
pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padrdo, abstracdo e algoritmo, descritos adiante, para
criancas de 7 a 9 anos de forma ludica para ajudar a desenvolver o raciocinio 16gico, contribuindo
para a formagdo de profissionais capazes de se tornar criadores de tecnologia.

Os objetivos especificos deste trabalho consistem em: identificar problemas de
interface, interacdo e ensino de jogos semelhantes, definir o Game Design do jogo Progster com
base na andlise dos trabalhos similares, implementar trés mundos do jogo digital e avalid-lo com
criangas do publico-alvo.

Alguns jogos digitais ja existentes com objetivos semelhantes ao Progster sdo:
Lightbot Jr, um jogo educativo que ensina conceitos de programacao, desenvolvido por Danny
Yaroslavski, em que o usudrio guia um robd pelo labirinto, utilizando simbolos de acdes e funcdes,
para que ele acenda a luz na sua cabecga; the Foos, desenvolvido pela Codespark Academy, ensina
pensamento computacional guiando o personagem na execug¢do de pequenas tarefas ao longo
das fases, utilizando blocos de acdes e repeti¢des e coding for carrots, um doodle' desenvolvido
pelo Google, o qual ensina pensamento computacional através de instru¢des formadas para que
um coelho colete as cenouras, usando pecgas de acdes e repeti¢des.

O Progster se diferencia de ambos, pois ele faz uso de blocos de a¢des, repeticdes e
fungdes, cujas pecas serdo limitadas durante cada fase, em que a criancga s6 podera utilizar as
pecas disponiveis na interface referentes aquela fase. Isto implica que o jogador tenha que pensar
em vdarias maneiras para passar de fase, utilizando apenas os recursos disponiveis na interface do

jogo, desenvolvendo assim o raciocinio 16gico e o pensamento computacional. Os conteddos sdo

' Os doodles sio versdes divertidas, surpreendentes e, muitas vezes, espontineas do logotipo do Google para

celebrar datas comemorativas, aniversarios e a vida de artistas famosos, pioneiros e cientistas (GOOGLE, 2013).
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ensinados gradativamente a medida que o grau de dificuldade das fases vao evoluindo.

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 apresenta os trabalhos
relacionados, onde sdo descritos e comparados os trabalhos que serviram como base para esse; o
capitulo 3 descreve a fundamentagdo tedrica, onde sdo apresentados os principais conceitos para
o entendimento deste trabalho; o capitulo 4 mostra os procedimentos metodolégicos utilizados
para a implementacdo e avaliacdo deste trabalho; o capitulo 5 relata os resultados obtidos neste
trabalho; o capitulo 6 aborda as discussdes; por fim, o capitulo 7 apresenta as consideracdes

finais e trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta sec@o aborda alguns trabalhos relacionados que serviram como base para este

trabalho.

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

interacao.

O artigo de Falcdo et al. (2015) trata-se de uma avaliagcdo sobre a interacio do jogo
digital “The Foos”, que ensina conceitos basicos de 16gica de programacdo, para criancas de 5 a
7 anos, cujo objetivo era avaliar a compreensao e o uso que as criancas fazem dos elementos de
interface do jogo e como eles impactam na interagdo com o jogo € na constru¢do dos conceitos
de pensamento computacional.

A avaliacdo foi feita em trés etapas. A primeira etapa foi realizada em uma escola da
rede privada com alunos do 1° ano do ensino fundamental, em que durante a aula de informética
as criangas jogaram individualmente em seus computadores durante 20 minutos. A segunda etapa
foi feita em outra escola da rede privada com alunos do 1° e 2° ano do ensino fundamental, em
que o jogo foi integrado a atividades do dia, no qual as criangas também jogaram no computador,
porém em duplas e durante 30 minutos. A terceira etapa foi realizada em ambiente domiciliar,
em que as criancas jogaram individualmente pelo tablet e sem limite de tempo, apenas sendo
observadas pela pesquisadora.

Os resultados foram apresentados em cinco categorias, que sdo: motivacao e envol-
vimento emocional, complexidade conceitual, compreensao dos elementos de interface, 16gica
de execugdo das tarefas e formas de interacdo. Dentre esses resultados, tem-se como positivos a
motivacdo das criancas continuarem jogando e a identificacdo emocional com o personagem.
Porém foram revelados alguns aspectos negativos como: a falta de feedback; alguns elementos
da interface ndo eram intuitivos; a execucao ao adicionar novos comandos era realizada desde o
inicio, em vez de ser a partir do ponto onde o personagem parou; as instru¢des do jogo faziam
uso da aprendizagem por imita¢ao, que é muito eficaz para aprendizagem de interagdo, porém
ndo é bem sucedido no ensino do conceito de pensamento computacional, pois as criangas apenas
repetiam as acdes e ndo compreendiam o que estavam fazendo.

Foram tomados como base os resultados obtido na avaliacdo feita neste artigo para

levantar alguns requisitos em relagdo ao aspectos de interface, interacdo e pedagdgicos que sao
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relevantes para o desenvolvimento do Progster.

2.2 Sertao.Bit: Um Livro-Jogo de Difusiao do Pensamento Computacional

O trabalho de Franca e Tedesco (2019) retrata a concep¢ao de um livro-jogo, cujas
atividades sdao fundamentadas nos quatro pilares do pensamento computacional: decomposicao,
reconhecimento de padrio, abstracao e algoritmo. O livro-jogo tinha como publico alunos do
ensino fundamental.

O livro-jogo utiliza o sertdo pernambucano como cendrio das li¢cdes, que conta a
histéria de Lampido Junior e Maria Bonitinha, em que eles e sua turma tentam encontrar uma
solucdo para a profecia de que o sertdo pernambucano ird virar mar.

No Sertdo.Bit, o leitor deve ajudar Lampido e sua turma a conseguirem solucionar
esse problema da profecia. O livro-jogo conta com algumas atividades sobre a situagdo-problema,
que sdo baseadas na narrativa original, outras foram adaptadas e criadas para que fosse possivel
abordar os quatro pilares do pensamento computacional. Grande parte dessas atividades sao
vistas no cotidiano das criancas e podem ser apoiadas com outros recursos.

A medida em que o leitor for lendo o livro-jogo, serd possivel identificar elementos
folcldricos, dancas e musicas nacionais. E no final da sua jornada, o leitor/usudrio podera
expressar sua identidade, escolhendo uma trajetoria para criar, dentre as trés sugeridas. Neste
processo de criacdo, hd a elaboragdo de xilogravuras e de cddigo, com apoio da ferramenta
Scratch?.

As atividades do Sertdo.bit sdo onze no total, sendo elas: A pareia da meia, Trio
desafinado, Um poema para Maria Bonita, Disputa de xaxado, Mandacaru matematico, Criaturas
do mato, Rota do cangaco, Repartir para achar, O labirinto de Lampidozinho, Salvo pelo
algoritmo e, por fim, Eu, autor. Cada atividade aborda pelo menos um destes pilares, sendo a
decomposicao, reconhecimento de padrao, abstracdo e algoritmo. No trabalho, € relatado como
foi abordado cada conceito em cada atividade.

Esse trabalho € bastante relevante, pois ele aborda uma maneira de ensinar pensa-
mento computacional de forma lidica. Deste modo, o Progster utilizard essa mesma técnica para

ensinar o pensamento computacional.

2 https://scratch.mit.edu/
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2.3 Jogos Digitais que Fazem Uso do Conceito de Pensamento Computacional

Existem diversos jogos com foco no ensino de pensamento computacional, porém,
para este trabalho, foram escolhidos apenas trés, pois estes atendiam a pelo menos um dos
critérios seguintes: Boa interacdo, interface intuitiva e ensinar pelo menos um dos seguintes

conteiidos: Condi¢do, Repeti¢do e Fungdo. Os jogos sdos apresentados a seguir:

2.3.1 The Foos®

The Foos € um jogo desenvolvido pela empresa Codespark Academy para ajudar
criangas a partir de 5 anos a aprender o pensamento computacional. Nele, o jogador guia o
personagem para executar os desafios de cada fase através de pecas que representam a¢des como:
andar, pular, capturar, lancar e até mesmo instru¢des mais sofisticadas como loop e condi¢des. O
jogador precisa arrastar os blocos para a drea de execugdo do jogo e depois clicar no personagem

para executar. A cada fase, novos recursos e botdes sdo introduzidos no jogo.

Figura 1 — Jogo The Foos

Fonte: CodeSpark Academy

Na Figura 1, o personagem (verde no centro) precisa chegar até a rosquinha (topo

3 https://accounts.codespark.com/
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direito), porém no caminho ele precisa coletar as moedas (esferas verdes). Para isso € necessario
que ele cadastre na drea de execucdo (retingulo marrom) as pegas referentes as acdes de andar,

pular, andar e pular. Para executar este algoritmo € s6 clicar no personagem.
2.3.2 Lightbot Jr

Lightbot Jr € um jogo educativo que ensina conceitos de programacdo, desenvolvido
por Danny Yaroslavski. O objetivo do Lightbot é ajudar o robd a acender a luz que esta sobre a
sua cabeca, utilizando os conceitos de sequenciamento, sobrecarga, condicao, repeticao e fungao.
O jogador precisa colocar os simbolos de andar, girar e pular na drea de execugdo e depois clicar
no botdo de play para executar os comandos e guiar o robd pelo labirinto até seu objetivo. A
medida que o jogo avancga, vao surgindo novos simbolos e o grau de dificuldade do jogo vai

aumentando.

Figura 2 — Jogo Lightbot Jr

<1 is ©
. R GRIG

HRREER

Fonte: Lightbot.com

Na Figura 2, o rob0 precisa acender a luz que estd sobre sua cabeca toda vez que ele
chegar nos blocos azuis. Para isso € necessdrio criar uma fung¢do, clicando na drea PROCI1, em

que € cadastrada as a¢gdes andar trés vezes e acender a luz. Apods isso € preciso clicar na area

4 https://lightbot.com/
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MAIN, para cadastrar as pecas P1, que sdo referentes a drea de PROCI e as pecas direcionais.

Por fim € s6 clicar no play.
2.3.3 Coding for Carrots’

Coding for Carrots € um doodle interativo do Google, lancado em 2017, em come-
moracdo ao 50 anos de programacdo para criancas, que usa a mesma ideia basica dos jogos
que ensinam pensamento computacional. Os jogadores devem ajudar o coelho a reunir suas
cenouras montando uma série de instrugcdes simples, como andar, virar a esquerda, virar a direita
e instrugdes sostificadas como loop. Os comandos aparecem como pecas de codificacio coloridas

que os jogadores juntam, baseados na linguagem de programacao Scratch para criancas.

Figura 3 — Doodle Coding for Carrots

Fonte: The Mary Sue

Na Figura 3, o coelho tem que reunir todas as cenouras. Entdo € preciso arrastar a
peca referente ao loop para area principal, colocar as pecas de andar, andar e virar a esquerda

dentro da peca loop e indicar a quantidade de vezes que essa peca ird se repetir. Para executar

> https://www.google.com/doodles/celebrating-50-years-of-kids-coding
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essas instrucdes € so clicar no botdo de play.

No quadro 1, pode-se visualizar a comparagdo entres os jogos digitais similares,
brinquedo Progster e o jogo digital Progster. Foram considerados os quesitos: a) conteudos
ensinados; b) interface, na qual verificou-se a abordagem utilizada pelo jogo para medir a
quantidade de passos que o personagem precisa executar; c) elementos visuais, em que foi
analisado se eles eram atrativos, com cores contrastantes e personagens ‘“fofos”; intuitivos,
quando os elementos gréificos das pecas sdo bem associados a suas funcdes; d) interacdo, na
qual foi analisado se a interacdo com o jogo era feita mediante ao arraste das pegas, encaixe ou
clique. Também foi investigado se a interagao era confusa, quando as fungdes bésicas do jogo
ndo eram bem compreendidas, ocasionando a dificuldade de sair de uma determinada interagao
ou de facil entendimento, quando as interacdes essenciais do jogo eram compreendidas tendo

um fluxo continuo.

Quadro 1 —Comparacao entre os jogos similares, brinquedo Progster e jogo digital Progster

. Coding for Brinquedo Jogo Digital
Jogos The Foos Lighbot Jr Carrots Progster Progster
Contetidos Condigdo e Condigdo e Condigdo e COIld.l(;‘fl N Cond.1<;~a N
Ensinados Repeticdo Funcdo Repeticao Repeticio e Repeticio e
Func¢ado Funcdo
Nao Utiliza
Interface Blocos ou Utiliza Blocos Utiliza Blocos Utiliza Grade Utiliza Blocos
Grades
Elementos | Cores Contrastantes e Algumas Cores Contrastantes, Cores Contrastantes e Cores Contrastantes,
.. .. Personagens Fofos ... Personagens Fofos
Visuais Personagens Fofos Pecas Intuitivas ... Pecas Intuitivas "
e Pecas Intuitivas e Pecas Intuitivas
Interacio Utiliza Arraste Utiliza o Clique Utiliza o Arraste Utiliza o E ncaixe Utiliza o Arraste
¢ de Pecas nas Pecas de Pecas de Pecas no Tabuleiro de Pecas

Fonte: elaborada pela autora
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta sec@o descreve os principais conceitos utilizados no desenvolvimento deste

trabalho.

3.1 Pensamento Computacional

Jeannette Wing, diretora em pesquisas computacionais do National Science Founda-
tion (NSF), difundiu o termo pensamento computacional, por meio da publica¢io do seu artigo no
ano de 2006 na Communications of the ACM, afirmando que o Pensamento Computacional (PC)
deveria ser uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas cientistas da computacdo. Nesta
publicacdo, Wing conceituou pensamento computacional como uma habilidade que “envolve
a resolugdo de problemas, projecao de sistemas, e compreensao do comportamento humano,
através da extragcdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacio.” (WING, 2006).

Em 2014, Jeannette Wing publica um novo artigo atualizando a defini¢dao de PC,
afirmando que “sdo os processos de pensamento envolvidos na formulagdo de um problema e
que expressam sua solug¢do ou solucdes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma
pessoa possa realizar.” (WING, 2014).

O documento que define as diretrizes para o ensino de computagao na educagao ba-
sica, publicado pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), define PC como “a capacidade
de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e
solucdes) de forma metddica e sistemdtica, através da construg¢ao de algoritmos.”(SBC, 2017)

Dessa forma, podemos dizer que o pensamento computacional é uma maneira de
organizar ideias, utilizando métodos e conceitos de ci€éncia da computacdo, para que possamos
identificar e resolver problemas de diversas dreas do conhecimento, realizando um conjuntos de
passos, de forma que o ser humano ou uma maquina consiga executa-los de modo eficaz. Para
1sso o0 pensamento computacional € organizado em quatro pilares base, conforme detalhado a

seguir. (BBC, 2019; LIUKAS, 2015).
3.1.1 Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Nesta se¢do, serdo apresentados os quatro pilares base (Figura 4), responsavel pela
estruturacao do pensamento computacional, que funcionam como uma receita a ser seguida para

resolugdo de problemas complexos. Os quatro pilares sdo: decomposicao, reconhecimento de
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padrdes, abstracdo e algoritmo.

Figura 4 — Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento Computacional
Decomposicao

Abstracio

Reconhecimento de
Padries

Algoritmo

i oof

Fonte: (BBC, 2019)

3.1.1.1 Decomposigcdo

Quando tentamos resolver um problema complexo, pensando nele como um todo,
torna-se dificil soluciond-lo. Pois neste momento estamos lidando com diversos subproblemas
ao mesmo tempo, dificultando assim a compreensao do problema. Uma maneira prética e fécil
de resolver a problemdtica citada acima € a utilizagdo do processo de decomposi¢do, que consiste
em identificar e resolver problemas grandes e complexos dividindo-os em problemas simples e
faceis de resolver.

As grandes industrias automobilisticas ao se depararem com um problema complexo,
como a producdo de um carro, fazem uso do processo de decomposicdo, quando dividem a
producdo do veiculo em tarefas menores, como a producio da carroceria, producao das rodas e a
producdo das portas, facilitando assim a constru¢do e manuten¢do do produto. Caso o carro fosse

produzido como um produto unico e ndo de forma desmembrada, sua manuten¢do se tornaria
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muito dificil, sendo necessario trocar o produto todo, em vez de trocar apenas a peca que esta
com defeito (BRACKMANN, 2017).

No livro Hello Ruby, Liukas (2015) relata que os programadores utilizam essa técnica
regularmente, quando se deparam com o desenvolvimento de um sistema, pois ela facilita a sua
compreensdo e manutengdo. Ela também cita como exemplos a decomposi¢cdo das fases de um

jogo, pois assim o jogador vai solucionando um problema a cada fase, até conseguir vencer o

jogo.

3.1.1.2 Reconhecimento de Padroes

Durante a resolucao de um problema, ao finalizarmos o método da decomposicao,
podemos encontrar semelhangas compartilhadas entre as solu¢des dos subproblemas, que podem
ser reutilizadas em outros elementos. Esse método € conhecido como reconhecimento de padrdes,
que, segundo BBC (2019), é uma maneira de resolver os problemas de forma rapida e eficiente,
fazendo uso de solugdes utilizadas em problemas semelhantes.

Um exemplo do reconhecimento de padrdes € a identificacdo da semelhanga entre
as pessoas, que compartilham diversas caracteristicas similares, como a presenca de cabeca,
pernas, bracos, olhos, entre outros. Porém, cada ser humano possui suas particularidades, por
exemplo: tem pessoas com formatos de cabeca diferentes, tem pessoas magras, gordas, com
bragos pequenos, longos ou apenas com um brago, da mesma forma como as pernas.

Se quisermos desenhar uma crianga, levariamos em consideracao os padrdes encon-
trados nos seres humanos citados acima, reutilizando-os. Visto que uma crianga encontra-se na
categoria de ser humano.

Caso ndo tivéssemos utilizado o método de reconhecimento de padrdes para desenhar
uma crianga, precisariamos verificar de novo como se € estruturado o corpo humano. Dessa
forma toda vez que fossemos desenhar um crianga teriamos que voltar a uma etapa anterior,
tendo que analisar novamente como se € construido um corpo humano. Desse modo, o processo
para a resolucio do problema se tornaria lento e repetitivo, aumentando também a possibilidades
de ocorrer um erro durante a resolug@o, como esquecer de desenhar a cabega da crianga. Uma
vez que nio foi feito o reconhecimento de padrdes, o que tornaria esse processo mais rapido e

eficiente.
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3.1.1.3 Abstracdo

Usamos a abstragdo, para filtrar as informacdes, ignorando os detalhes que nao sao
relevantes, para que se possa focar nos detalhes relevantes. Por meio deste método, conseguimos
criar uma ideia de qual é o problema e como resolvé-lo.

Liukas (2015) afirma que abstracdo € o processo de descartar os detalhes que nao s@o
importantes, para se concentrar nos detalhes importantes de um problema. Ela cita o exemplo do
mapa do metrd, que pode ser considerado uma abstracao do mundo real, visto que ele mostra
apenas as informacdes relevantes para que os passageiros consigam se deslocar entre bairros,
ignorando as informacdes irrelevantes, como latitude e longitude, duracdo do deslocamento,

quantidade de habitantes de cada cidade e outros.

3.1.1.4 Algoritmo

Uma vez que criamos o modelo do nosso problema, podemos projetar o algoritmo
para resolvé-lo. Segundo BBC (2019), algoritmos sdo um conjunto de instru¢des passo a passo
para resolver um problema. Em um algoritmo as instru¢des sdo descritas e organizadas para
que o proposito seja alcancado. Essas instru¢des podem ser escritas no modelo de diagramas
ou pseudocddigo (linguagem humana), para que depois possa ser transformada em codigos,
mediante uma linguagem de programacao. Os algoritmos devem ser estruturados de forma que
tenham um ponto de partida, ponto final e um conjuntos de passos a passos entre eles.

Os algoritmos devem ser entendidos como solugdes prontas, uma vez que o problema
ja passou pelos processos de decomposi¢io, reconhecimento de padrdes e abstracdo para sua
concepcdo. Ao executar um algoritmo, as instru¢des pré definidas serdo seguidas, ou seja,
utilizardo a solucao quantas vezes forem necessarias, ndo tendo a necessidade de criar um novo
algoritmo.

Pode-se exemplificar o algoritmo por meio da atividade de sacar o dinheiro de um
caixa eletronico. Na qual temos as seguintes instrucoes:

1. Ir até o caixa eletr6nico

2. Colocar o cartdao

3. Digitar a senha

4. Solicitar o saldo

5. Se o saldo for maior ou igual a quantia desejada, sacar a quantia desejada; caso
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contrario sacar o valor do saldo.
6. Retirar o dinheiro e o cartao
Se outra pessoa ou uma mdaquina seguirem a mesma instrucao para sacar o dinheiro
de um caixa eletronico, ambos teriam condi¢des de sacar dinheiro em qualquer caixa eletronico,
dado que a principal qualidade dos algoritmos € automacao das solucgdes.
O Progster ensina o pensamento computacional abordando os quatro pilares do

pensamento computacional durantes os mundos.

3.2 Jogos Digitais Educativos

Os jogos digitais foram criados com o intuito de entreter e divertir os jogadores.
Porém com o surgimento das novas formas de transmitir conhecimento, os jogos digitais passaram
a ser vistos como um instrumento educacional, deixando de ser usados apenas para diversao
(GROS, 2003).

Decian (2010) afirma que os Jogos Digitais Educativos (JDE) tém o objetivo de inten-
sificar a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades naturais da crianca, proporcionando
um ambiente de aprendizado, motivador e divertido.

Segundo Moratori (2003), os JDE promovem o desenvolvimento integral e dindmico
das criancgas e adolescentes nas diversas dreas, sendo elas: cognitiva, afetiva, linguistica, social,
moral e motora; além de contribuir para a constru¢do da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperagao.

Em resumo, os jogos digitais educativos tém o intuito de divertir e entreter as
criangas, a medida que proporcionam a aquisicao de conhecimentos e o desenvolvimento de suas
habilidades, seja de forma direta ou indireta.

Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos digitais educativos precisam deter pelo menos
oito potencialidades. Sendo elas:

a) Efeito Motivador: As metas e desafios que precisam ser vencidos no jogo ge-

ram uma provocagao nos jogadores, mantendo-os motivados e, em alguns casos
podem recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelos estudos. Os compo-
nentes de diversdo deixam os jogadores mais relaxados, com isso eles entram
em um estado de intensa concentracdo e entusiasmo ( conhecido como estudo do
fluxo), onde a ansia por vencer os motiva.

b) Facilitador do aprendizado: os jogos colocam o jogador no papel de tomador de




d)
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decisdes e 0 expode a crescentes desafios para possibilitar uma aprendizagem
através da tentativa e erro. Eles aumentam a complexidade das situagdes, a
medida que as habilidade melhoram. Com isso, as reagdes dos jogadores se
tornam mais faceis e rapidas.

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: os jogos promovem o desenvolvi-

mento intelectual, pois, para vencer os desafios, o jogador precisa elaborar
estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam.

Aprendizado por descoberta: Desenvolver a capacidade de explorar, experimen-

tar e colaborar, pois o feedbacks instantaneos e o ambiente livre de risco provo-
cam experimentacao e exploragdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem por
descoberta e perseveranca.

Socializag@o: Os jogos educacionais podem servir como agentes de socializacdo
a medida que aproximam os jogadores competitivamente ou cooperativamente,
seja no mundo virtual ou real.

Coordenacdo Motora: os jogos digitais promovem o desenvolvimento da coorde-

nacdo motora e de habilidade espaciais.

Comportamento Expert: Os jogos educativos podem tornar seu jogadores experts

nos temas abordados.

Leite e Mendonga (2013) listam os itens que justificam o motivo de os jogos digitais

prenderem atengao dos jogadores. Os itens sdo mostrados a seguir:

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfacao.
Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e
fervoroso.

Jogos tém regras, o que nos dé estrutura.

Jogos t€ém metas, o que nos dd motivagao.

Jogos sdo interativos, o que nos faz agir.

Jogos tém resultado e feedback, o que nos faz aprender.

Jogos tém vitdrias, o que gratifica nosso ego.

Jogos t€m conflitos/competicdes/desafios/oposicdes, o que nos dd adrenalina.
Jogos envolvem a solucdo de problemas, o que estimula nossa criatividade.
Jogos t€ém interac@o, o que nos leva a grupos sociais.

Jogos t€m enredo e representa¢des, 0 que nos proporciona emogao.
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Sendo assim, os jogos digitais educativos devem transmitir conhecimento aos joga-
dores, mas também nao podem ser considerados apenas um produto pedagdgico, de modo que
eles ndo devem perder sua esséncia de entretenimento. E necessdrio encontrar uma coesdo entre
o lado pedagdgico e o lado divertido, para que ele consiga ter éxito.

Este conceito € relevante, pois como o Progster € um jogo educativo, faz-se necessério

um estudo sobre os requisitos fundamentais para se desenvolver um bom jogo educacional.

3.3 Game Design

Game Design ¢ um processo em que € feito o planejamento de conteddos, regras e
conceitos de um jogo digital. Um bom game design motiva os jogadores por meio dos objetivos
do jogo e utiliza as regras em prol desses objetivos (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009).

Rouse e Ogden (2001) afirmam que o game design determina a forma da jogabilidade,
indica as escolhas que o jogador serd capaz de fazer dentro do mundo do jogo e que ramificagdes
essas escolhas terdo no jogo, determina que critérios de ganho e perda que o jogo pode incluir e
como o usudrio serd capaz de controlar o jogo. Desse modo, podemos afirmar que o game design
¢ uma etapa do desenvolvimento de um jogo, em que os game designers, que sao profissionais
responsaveis por elaborar os jogos, decidem todo o conceito e especificacdes do jogo a ser
construido, ou seja, o que ele dever ser e ter.

Durante o processo de elaboracdo de um jogo, deve-se levar em consideragdo os
quatro elementos fundamentais, conhecidos como tétrade elementar (Figura 5). Todos os
elementos tém a mesma relevancia, pois sdo interligados entre si (SCHELL, 2010). Os elementos
sdo descritos a seguir.

1. Mecanica: Determina como serd a interacdo no jogo. Ela descreve os objetivos, como o
jogador ird agir para alcangd-los e o que acontecera se ele tiver €xito.

2. Histéria: E a narrativa que serd contada no jogo, podendo ser linear ou ramificada.

3. Estética: E um dos elementos mais importantes do design de jogos, pois ele tem uma
relacd@o mais proxima com a experiéncia do jogador. Contém sons, aparéncia e sensagoes
que o jogo deve transmitir.

4. Tecnologia: E o meio fisico que permite a existéncia e interacio do jogo. Nela acontece a

estética, acontecera a mecanica e a narrativa sera contada.
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Figura 5 — Tétrade Elementar — elementos basicos para a
formacgdo de um jogo.

Mais visivel

Mecanica Historia

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: (SCHELL, 2010)

Pensando em facilitar a conex@o entre os elementos, € criado o tema para o jogo, que
serve para unir os elementos da tétrade elementar como um todo. Quanto mais cedo o tema for
escolhido, mais féicil serd para refor¢d-lo na mecanica, histdria, estética e tecnologia (SCHELL,
2010).

Com base no item anterior, no qual foi dito que, para se obter sucesso, jogos
educativos devem encontrar um conexao entre o lado pedagégico e do entretenimento, Leite
e Mendonca (2013) criam um adaptagdo da tétrade elementar de Schell (2010), na qual eles
adicionam o elemento aprendizagem, que se conecta aos outros elementos e passam a ter a
mesma importancia, formando assim o pentdgono elementar (Figura 6).

5. Aprendizagem: Descricdo dos contetidos pedagdgicos e definicdo dos objetos de aprendi-

zagem que serdo abordados e trabalhados no jogo.
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Figura 6 — Pentdgono Elementar para jogos educacionais

Mais visivel

Estética

Aprendizagem

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: (LEITE; MENDONCA, 2013)

Na etapa de game design é importante levar em consideragao os desejos e expectativas

dos jogadores, de forma que o jogo atenda a essas necessidades. (LEITE; MENDONCA, 2013).

As necessidades sdo referentes:

Desafio: E a motivacio do jogo, que faz os jogadores aprenderem e gera emogio.
Socializar: Independente da categoria do jogo, eles oferecem uma experiéncia
social, de modo que o jogador participard de algum grupo, relacionado aquele
jogo.

Experiéncia solitaria: Os jogos também oferecem uma experiéncia individual.
Respeito: Ao ganhar méritos no jogo, os jogadores conquistam respeito, resul-
tando as vezes na criacdo de comunidades em relagdo ao jogo e na interacdo
social entre os membros.

Experiéncia emocional: As narrativas e os desafios, provocam experiéncias
emocionais nos jogadores.

Fantasia: Permite que os jogadores vivenciem uma experiéncia diferente da sua
realidade.

Mundo consistente: O mundo do jogo precisa fazer sentido para o jogador, deve

estar de acordo com as regras, fazendo com que o jogador sempre entenda o que
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estd acontecendo no jogo.

e Entender os limites do mundo: O jogador precisar saber o que ele pode e o
que ele ndo pode fazer no jogo.

e Direcio: o jogador precisa saber em qual direcdo ele deve ir, porém o jogo nao
pode mostra-lo o caminho, cabe ao jogador descobrir.

e Cumprir tarefas progressivamente: Durante o percurso para atingir o objetivo,
0 jogo deve conter pequenos desafios, para que o jogador seja recompensado.

e Imersao: Faz com que o jogador se sinta dentro do mundo proposto.

e Falha: E necessdrio fazer o jogador falhar, para que ele nio ache o jogo tdo facil
e abandone, de forma que ele serd desafiado.

e Niao gostam de repeticao: desafios repetidos deixam o jogador cansado e des-
motivado para continuar o jogo. O jogo ndo pode impedir que o jogador prossiga
por nao ter cumprido determinada tarefa.

e Querem fazer e nao ver: as cenas animadas que servem para contar a histdria
do jogo ndo devem ser longas ou cansativas, pois o objetivo do jogador € interagir
€ nao assistir o jogo.

Segundo Machado et al. (2009), durante a criacao de um jogo, nenhum desenvolvi-
mento ou implementacdo deve ser iniciado, sem que o game design esteja pronto. Para isso, é
necessario que as decisdes tomadas nesse processo sejam documentadas. Essa documentacao
recebe o nome de Game Design Document (GDD).

O GDD € um documento, que serve para registrar € descrever as caracteristicas de
um jogo, desde informacdes sobre a narrativa, gameplay, personagens, controles, inimigos e sons
(MOTTA; JUNIOR, 2013).

Esse documento deve ser adaptado ao jogo, sendo gerado de acordo com as decisdes
que sdo tomadas sobre o jogo. Dessa forma, o GDD mesmo estando “pronto”, sofrerd alteracoes,
caso sejam modificadas algumas decisodes. Isso significa que o GDD tem que ter as especificagdes

necessarias para que seja passado para a etapa de desenvolvimento (MELO, 2011).

3.4 Brinquedo Progster

Progster € um brinquedo (Figura 7) cujo objetivo € ensinar 16gica de programacao
para criancas de 7 a 9 anos de forma lddica. Ele é composto por um tabuleiro eletronico (e-board)

e um jogo digital, cuja conexao € feita via bluetooth. O tabuleiro possui entrada para encaixe
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de pecas de agdes, funcdes e repeticdes com as quais a crianga pode interagir para realizar as
fases do jogo digital e visualizar os resultados dessa interagao no tablet ou celular (LEMOS et
al., 2017).

O jogo digital conta com cinco mundos, que sdo o mundo praia, mundo neve,
mundo floresta, mundo cidade e mundo espaco. Os conceitos de programacao serdo ensinados

gradativamente durante os cinco mundos.

Figura 7 — Brinquedo Progster
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Fonte: (LEMOS et al., 2017)

O Progster possui 5 personagens, que sdao o Pluft, Fluffy, Fox, Edu e a Milla. O
jogo se passa quando Pluft tira férias e decide se aventurar conhecendo outros mundos, onde ele
conhecera novos amigos, como Fluffy e Fox que lhe ajudario a enfrentar os inimigos e passar de
fase. Durante sua trajetdria, Pluft terd que se alimentar, para recuperar suas energias, comendo
as sementes no meio do caminho, terd também que conseguir as estrelas de conquistas e objetos
necessarios para que ele consiga passar de fase.

A interface do jogo € dividida por meio de uma grade, que indicard cada passo, pois
o0 jogador precisard saber exatamente quantos passos serdo necessdrios para que o Pluft execute
uma agao, visto que o jogador criard um algoritmo do passo a passo do Pluft ao realizar as fases.

Foi realizada uma avaliacdo do prot6tipo com um professor universitario na drea
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de T.I, uma crianca e um professor do ensino fundamental. Como resultado, foi percebida
a facilidade com que os comandos eram executados, o entendimento da navegabilidade pelo
tabuleiro e as diferentes maneiras de se realizar uma fase experimental, utilizando func¢do e
repeticdo. Também foram levadas em consideracgdes as dificuldades encontradas como o encaixe
das pecas, a disposicao visual do tabuleiro, e a diferenciacdo entre as sementes grandes e
pequenas.

Mesmo ainda em fase de prototipacdo, o Progster ganhou o primeiro lugar na
Competicao de Design do XVII Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais (IHC 2017), o qual foi muito elogiado pela banca examinadora e os demais
participantes do evento.

O presente trabalho aborda o desenvolvimento apenas do jogo digital do Progster,
desconsiderando o tabuleiro. Em relac@o ao jogo original foram consideradas algumas escolhas

de design, mecanica e ensino.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, serdo descritos os caminhos percorridos para o desenvolvimento do
jogo Progster. O fluxograma apresentado na figura 8 representa as etapas realizadas no desenvol-

vimento deste trabalho.

Figura 8 — Fluxograma dos procedimentos metodoldgicos

v

Anélise dos Criacdo
Trabalhos do Prototipacao
Similares Game Design

Avaliacao
do
Prototipo

Implementagdo Avaliacao

do

do

Progster Progster

Fonte: elaborada pela autora

4.1 Analise dos Trabalhos Similares

Segundo MUNARI (2008), durante o processo de desenvolvimento de um produto, é
necessario recolher e analisar dados sobre os produtos similares, para que possamos identificar
tracos positivos e negativos que devem ou nao constar no novo produto.

Desse modo, nesta etapa, foi realizado um estudo sobre os trabalhos: O pensamento
computacional através de jogos infantis: uma andlise de elementos de interacdo e o Sertdo.Bit:
Um Livro-Jogo de difusdo do pensamento computacional. Também fez parte deste estudo,
a andlise dos jogos digitais: The Foos, Ligthbot Jr e o doodle Coding for Carrots, visto que
todos propdem o ensino de pensamento computacional. O objetivo desse estudo foi levantar as
principais caracteristicas do jogo em termos de interface, interagdo e ensino, para auxiliar na

criacdo do Game Design do Progster.
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4.2 Criacao do Game Design

Nesta etapa foi realizada a definicdo das mecanicas, dos elementos de interface,
interacdo e narrativa do jogo, com base nas caracteristicas levantadas na etapa anterior. Todas as

definicdes estdao descritas no Documento de Game Design (GDD) (Apéndice A).

4.3 Prototipacao

Nesta etapa, foi elaborado um protétipo em papel, por se tratar de uma técnica de
baixo custo e eficaz na coleta de dados para a avaliacdo. O protétipo conta com algumas fases do
jogo, tendo como base as defini¢des descritas no GDD. Além disso, foi utilizado para realizar
uma avaliacdo e verificacdo da mecanica e do ensino de pensamento computacional.

O protétipo possui quatro fases, na qual a primeira fase serve para introduzir a
mecanica do jogo, a segunda, apresenta o conceito de condicdo, ja a terceira, o conceito de
repeticdo e, por fim, a quarta mostra o conceito de funcao. Todas as fases abordam pelo menos
um dos quatro pilares do pensamento computacional. Para o desenvolvimento das fases do

protétipo, foi utilizado a ferramenta Adobe Illustrator.

4.4 Avaliacao do Protétipo

Nesta etapa, foi realizada uma avaliacao do protétipo em papel em uma escola
publica de Quixadd, com criangas de 7 a 9 anos, resguardadas pela assinatura pelos responsaveis
do termo de consentimento (Apéndice B). O objetivo foi observar a aprendizagem do pensamento
computacional e analisar se as mecanicas propostas no GDD seriam de f4cil assimilacdo pelas
criancas. Essa avaliacdo foi feita em Novembro de 2019 e consistiu na realizacdo de um
grupo focal com duas criancas por vez, sendo uma menina € um menino, contabilizando oito

participantes. O grupo focal foi dividido em trés etapas (Apéndice C), sendo elas:

4.4.1 Primeira Etapa

Nesta etapa, foi realizada uma breve entrevista semiestruturada (Apéndice C) com as
criangas, a fim de conhecé-las melhor, perguntando-lhes sobre suas preferéncias em relagcdo a

Jogos.
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4.4.2 Segunda Etapa

Nesta etapa, foi feito um experimento com o protétipo em papel, com o intuito de
analisar e validar a mecénica e o método de ensino de pensamento computacional. O experimento
consistiu na realizacdo de quatro fases do jogo, na qual a primeira fase foi feita para a crianca
aprender como funciona a mecanica do jogo (Figura 9), a segunda apresentava o conceito de
condic¢do (Figura 10), a terceira apresentava o conceito de repeti¢do (figura 11) e, por fim, a
ultima apresentava o conceito de fun¢do (Figura 12).

A principio foi apresentada a narrativa do jogo para as criancas, para promover o

envolvimento delas. Logo em seguida foi solicitado que elas realizassem as quatro fases.

Figura 9 — Primeira Fase do Protétipo

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 9, foi apresentado a fase que serviu para explicar a mecanica bdsica do

protétipo, no qual o objetivo era fazer a crianca coletar trés sementes e chegar até a bandeirinha.
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Figura 10 — Segunda Fase do Protétipo

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 10, a crianga precisa coletar trés sementes e chegar até a bandeirinha,
porém ela tem que decidir qual o melhor caminho para seguir. Desta forma ela aprende o

conceito de condigio.

Figura 11 — Terceira Fase do Prot6tipo

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 11, foi apresentado o conceito de repeticdo, explicando para que serve
e como funciona. Nesta fase, a crianga precisa utiliza-lo, pois ela terd disponivel apenas duas

pecas de andar e uma de pular, para conseguir coletar as sementes e chegar até a bandeirinha.
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Figura 12 — Quarta Fase do Protétipo

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 12, foi apresentado o conceito de funcdo, explicando para que serve e
como funciona. De forma que a crianca pode utilizar apenas duas pecas de andar, uma de pular
e as pecas de repeti¢des, para conseguir coletar as sementes, vencer o inimigo e chegar até a

bandeirinha.

4.4.3 Terceira Etapa

Foi feita uma breve entrevista pds-experimento, com a finalidade de saber a opinido
dos participantes sobre o experimento realizado, o que poderia melhorar e as dificuldades

encontradas.

4.5 Implementacao do Progster

Nesta etapa, foi realizado o desenvolvimento de um versao beta do jogo, que é
quando o jogo é considerado aceitdvel para ser mostrado para o usudrio, porém ele ainda conta
com alguns bugs e funcionalidades ndo desenvolvidas.

O jogo tomou como base GDD e os resultados obtidos na avaliagdo realizada com o
protétipo. A principio o jogo foi desenvolvido apenas para computadores, pois € necessario que
a visualizacao das fases sejam nitidas, ja que a crianga precisa realizar vdrias interagdes.

A plataforma utilizada para desenvolver o jogo € a Unity por ser uma plataforma
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gratuita e que a desenvolvedora tem mais afinidade, além de ser uma plataforma com uma vasta
documentagdo, diminuindo assim a curva de aprendizado para seu uso.

A linguagem de programacao usada foi C# por ser a principal linguagem utilizada
pela Unity e de facil aprendizagem.

A Integrated Development Environment (IDE)® usada foi o Visual Studio, pois ela
oferece um maior suporte para o uso da linguagem C#, além de possuir integracdo com a Unity e
ser simples de utilizar.

Para o desenvolvimento das sprites’ do jogo, foi utilizado o Adobe Illustrator, um
software que utiliza ilustra¢des vetoriais, por ser uma ferramenta que a desenvolvedora tem mais
afinidade.

No desenvolvimento das funcionalidades das fases, foram utilizadas as classes
DragHandler® e DropHandler ®para fazer o arraste e o encaixe das pecas; foi realizado um
cédlculo de distanciamento entres blocos, para fazer a movimentacdo do personagem; para o
armazenamento do progresso do jogo foi utilizado a varidvel PlayerPrefs.

Para desenvolver as funcionalidade da drea de execugdo, repeticdo e fungdo foi
verificado qual peca estava encaixada em cada slot, através de tag e de acordo com a peca
encaixada era chamado a fung¢do referente a ela.

Para as seguintes funcionalidades: mudanca das cores dos blocos, a coleta de
sementes e itens especiais, as agdes de pular, subir e descer e as colisdes com obsticulos, foi
verificado o momento que o personagem colidia com certo objeto, para assim executar sua
fungdo. No exemplo da colisdo com os obstdculos, verificava-se o personagem tinha colidido
com o0s obstaculos, em caso positivo era chamada a funcao de perder vida.

Utilizou-se o GitHub para controle de versao do projeto e armazenamento do cédigo

fonte.

4.6 Avaliacao do Progster

Em Setembro de 2020, foi realizada uma avalia¢ao do jogo digital Progster, com

cinco criancas, sendo quatro meninos e uma menina com faixa etdria de 8 e 9 anos, resguardadas

¢ IDE é um software que auxilia no desenvolvimento de aplica¢des, muito utilizado por desenvolvedores, com o

objetivo de facilitar o processo de desenvolvimento (ANDRADE, 2020).

Sprite € um objeto grafico estdtico, animado, e interativo ou nio, que representa personagem, objeto, ou parte do
cendrio, dentro de uma ‘cena’ ou situagéo do jogo (TECMUNDO, 2008).

DragHandler ¢ a classe responsavel pela a funcionalidade do arraste das pegas dentro do jogo.

DropHandler € a classe responsdvel pela a funcionalidade do encaixe das pecas dentro do jogo.
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pela assinatura dos responsdveis no termo de consentimento (Apéndice D). Objetivo foi observar
a aprendizagem do pensamento computacional nas criancas e analisar a impressdo que elas
tiveram do jogo. Avaliacio foi feita em se¢Oes individuais e acompanhadas pelo os responsédveis
das criangas.

Antes da avaliacdo, foi realizado um teste-piloto para verificar se avaliagcdo iria
proporcionar resultados que atendessem aos objetivos. O teste-piloto foi realizado com uma
crianca de 8 anos e uma adolescente de 14 anos, para compreender o nivel de dificuldade das
fases.

Baseado nos dados observados durante o teste-piloto, foram modificadas algumas
fases, pois foi visto que elas estavam muito dificeis e causaram duvidas e impossibilitaram
a finalizacdo do teste. Depois da realizacao do teste-piloto e feitas as devidas correcoes, foi

realizada a avaliacdo, que consistiu em trés etapas (Apéndice E), sendo elas:

4.6.1 Entrevista Pré-Teste

Nesta etapa, a principio foi informado a criancga e ao responsdvel que iria iniciar a
gravacdo do dudio.

Desta forma foi realizada uma entrevista semiestruturada com as criancas, com
intuito de identificar seu perfil e conhecé-las melhor, questionando-as sobre seus gostos em

relagc@o aos jogos e os estudos.

4.6.2 Teste de Usuabilidade

Nesta etapa, foi realizado o teste de usabilidade, um método de avaliacdo que analisa
a usabilidade de acordo com a experiéncia dos usudrios (RUBIN; CHISNELL, 2008), com
o intuito de validar a usabilidade e os métodos de ensino de pensamento computacional. A
principio, foi explicado para a criancga sobre o0 jogo e o termo de consentimento, na qual foi
deixado claro que ela podia desistir a qualquer momento. Em seguida foi iniciado o teste de
usabilidade.

O teste consiste na interagdo da crianca com o jogo durante 30 minutos, 0 jogo
contém trés mundos, cujo primeiro mundo aborda o conceito de condi¢cdo, o segundo mostra o
conceito de repeticdo e o terceiro apresenta o conceito de funcao. Foi desenvolvido uma versao
de teste do Progster para avaliacdo, onde cada mundo tinha apenas duas fases, uma fécil e a outra

dificil, para que a avaliacdo nio ficasse extensa. Como serd visto adiante, a versdao completa do
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Progster tem trés fases em cada mundo.

Durante o teste foi apresentada a narrativa do jogo, para proporcionar o envolvimento
das criancas com os personagens. Logo em seguida foi mostrado o tutorial do primeiro mundo,
no qual sdo explicadas as mecanicas bésicas, e depois foi solicitado que as criangas interagissem
com as fases. No segundo e no terceiro mundos, € mostrado o tutorial explicando cada conceito

e em seguida € solicitado que as criangas interajam com as fases.

4.6.3 Entrevista Pos-Teste

Apbs o teste de usabilidade, foi efetuada uma entrevista semiestruturada relacionada
a experiéncia da crianga com o jogo, com a finalidade de conhecer as opinides, as dificuldades,

facilidades, entendimento e melhorias em relagdo ao jogo Progster.
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5 RESULTADOS

Nesta se¢do, serdo apresentados os resultados obtidos correspondentes as etapas
de andlise dos trabalhos similares, game design, avaliagdo com o protétipo, implementagdo e

avaliacdo do Progster.

5.1 Analise dos Trabalhos Similares

Foi realizada uma andlise dos trabalhos relacionados e jogos similares, com objetivo
de levantar algumas caracteristicas necessdrias para o desenvolvimento do Progster. A seguir,

serdo apresentados os quesitos obtidos em cada trabalho.

5.1.1 The Foos e O pensamento computacional através de jogos infantis: uma andlise de

elementos de interacao

Este tépico apresenta os quesitos que tiveram como base o jogo The Foos, sendo
eles:

e Botao Play: Para executar uma acdo no jogo, era necessario que o usudrio
clicasse no personagem, porém essa mecanica era pouco intuitiva. Entdo foi
sugerida a adi¢do de um botdo similar ao Play, pois, além de ser similar a outros
jogos, também existe um conhecimento prévio sobre o uso desse tipo de botao.
O Progster adotard essa mecénica.

¢ Ensino do contetido: O jogo utiliza a técnica de aprendizagem por imitagao,
dessa forma as criancas eram ensinadas apenas a repetir os tutoriais, assim nao
aprendiam os contetidos abordados. O Progster ird utilizar uma abordagem
diferente, fazendo com que os usudrios entendam um determinado conteido
e utilizem nas fases seguintes ao invés de simplesmente repetir as acdes dos
tutoriais.

e Introducao das Pecas: O jogo ndo apresenta nenhuma introdug@o sobre agcdes
realizadas por suas pecas, deixando assim a crianga confusa sobre seu significado.
O Progster ird introduzir as pecas gradativamente no decorrer das fases, de forma

que a crianga entenda o significado de cada uma.
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Este topico apresenta a caracteristica que teve como base o jogo Lightbot Jr, sendo

ele:

e Mecanica de ensino de funcées: O jogo apresenta uma boa mecanica para criar

uma fun¢do. Para isso, € necessdrio colocar as acdes que serdo utilizadas em uma
area especifica para funcao e depois coloca a peca equivalente aquela funcdo
no caminho principal. Porém, ao limitar a utilizacdo da funcdo apenas uma vez,
0 jogo tira o objetivo da funcao, que € ser reutilizada. O Progster utiliza essa
mesma mecanica para criar fungdes, porém ele aborda o conceito de funcao, de

forma mais eficaz, ao possibilitar a utiliza¢do das fun¢des mais de uma vez.

5.1.3 Coding for Carrots

Este topico apresenta os quesitos que tiveram como base o jogo Coding for Carrots,

sendo eles:

e Mecanica de ensino de Repeticio: O jogo apresenta uma mecanica para o

ensino de repeti¢do, de forma que existe uma peca de repeti¢do, para dentro
da qual € possivel arrastar a peca de acdo e indicar a quantidade de vezes que
essa acdo serd repetida. O Progster utiliza essa técnica como base, para o
desenvolvimento da jogabilidade das pecas de repeticdo. Apesar de terem o
mesmo comportamento, as pecas serdo utilizadas de uma forma diferente no
Progster, onde o usudrio “cadastra” a peca de acdo em uma area de repeticdo e
move a peca da drea de repeticdo para o drea de execucao.

Estrutura da interface: No jogo, a interface € dividida em trés dreas impor-
tantes, que sdo: uma drea em que fica nitida a visualizag¢do das fases do jogo,
uma 4rea em que serdo colocadas as pecas para serem executadas e por fim, uma
drea em que as pecas serdo dispostas. O Progster utiliza essa mesma forma de
estruturagdo. Porém na drea das pecas, serdo incluidas as areas de repeticio e

funcao.

5.1.4 Sertdo.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo do Pensamento Computacional

Este tdpico apresenta a caracteristica que teve como base o Sertdo.Bit, sendo ele:
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e Ensino de Pensamento Computacional: Este trabalho foi usado para a defi-
nicdo do modo de ensino de pensamento computacional, além de auxiliar na

estruturagcdo das fases do prototipo.

5.1.5 Estratégia de Ensino

Com base na anélise dos jogos e do livro-jogo citados nas secOes anteriores, foi
possivel estruturar uma maneira para abordar o ensino de pensamento computacional e dos
conceitos.

O quadro 2 mostra como serdo ensinado os quatro pilares do pensamento computaci-

onal.

Quadro 2 —Estratégia para o ensino dos quatros pilares

Quatro Pilares Descricao Como sera utilizado

Durante algumas fases, a crianca deverd
resolver pequenos desafios, que somados,
solucionardo a fase.

Quando a crianca identifica que uma
acdo resolve um problema e a reutiliza
nas proximas fases.

Quando a crianca foca no que é

relevante para atingir o objetivo da fase.

Dividir problemas grandes,

Decomposicao
em problemas menores.

Reconhecimento | Identificar caracteristicas
de Padrao semelhantes

Abstracao Separar elementos relevantes

Definir um conjunto de
Algoritmo passo a passo para resolver
o problema

Quando a crianga define e executa
0 passo a passo para a solucdo uma fase.

Fonte: elaborada pela autora

O quadro 3 apresenta como serdo abordados os conceitos de 16gica de programacao.

Quadro 3 —Estratégia para o ensino dos conteidos

Contetdos Descricao Como sera utilizado

Quando a crianga decide qual o melhor percurso
seguir para atingir o objetivo da fase.

A crianga precisard repetir algumas acdes para

Condicao | Tomar decisdes

Executar mais

Repeticao - conseguir passar de fase, pois em determinadas
de uma vez a mesma acio .
fases as pecas serdo limitadas.
.. . A crianca precisard, no decorrer das fases, reutilizar
~ Reutilizar um conjuntos de ; ~ .
Funcao um conjunto de ag¢des, pois em algumas fases as pecas

acoes para otimizar codigo.

serdo limitadas.

Fonte: elaborada pela autora
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5.2 Game Design

Com base nos resultados obtidos na etapa anterior, foram definidas as mecanicas,
os elementos de interface, interacdo e narrativa do jogo. O enredo foi pensado para prender a
atencao das criangas, baseando-se em uma narrativa atrativa e envolvente. A narrativa do jogo
busca ressaltar a importancia da amizade e da cooperacao, ja que Pluft saird de férias e enfrentara
alguns obstdculos para reencontrar seu melhor amigo Luke, que foi morar na cidade, para isso
ele contard com ajuda de novos amigos no decorrer do jogo.

Diferente da narrativa original, em que Pluft ndo precisava encontrar um amigo,
ele apenas tirava férias para descobrir os mundos, na nova narrativa, Pluft recebe a missao de
reencontrar seu melhor amigo. Porém, em ambas as narrativas, Pluft continua encontrando novos
amigos.

Durante sua jornada, Pluft precisara coletar as sementes de cada fase para recuperar
suas energias e nao morrer. Ele também terd que enfrentar obstdculos. No final de cada mundo,
ele precisara coletar um item especial para seguir para o proximo mundo. Em relagdo ao jogo
original, manteve-se a mecanica de enfrentar obstdculos e coletar as sementes.

Os elementos foram elaborados com intuito de reduzir a0 maximo a carga cognitiva
da crianca, fazendo com que elas associem os elementos ao mundo real. Em relag¢@o ao brinquedo
Progster foi mantida a identidade das pecas.

O jogador devera vencer os desafios de cada fase, utilizando apenas as pecas de
acoes disponiveis. Em relacido ao jogo original, manteve-se a questdo de limitar a interagdo da
crianga, para que elas sejam incentivadas a pensar. Porém, no jogo original, a limitacdo era feita
apenas nos slots do caminho principal do tabuleiro; na nova versio do jogo digital Progster, além
da quantidade dos slots do caminho principal, hd limite também na quantidade de pecas de agdes.

Os personagens foram criados para serem amigdveis € proporcionarem uma identifi-
cacdo e empatia com a crianca. Em relacdo ao jogo original, manteve-se alguns personagem,
porém na nova narrativa foi adicionado o personagem Luke e retirado os tutores Edu e Milla.

A interface foi estruturada em cinco partes: drea de visualizacdo, drea de execugdo,
area de acgOes, drea de repeticdo e drea de funcao; de forma a proporcionar uma melhor experi-
éncia a crianga durante sua interacdo. Com excecao da drea de visualizacdo, as demais areas,
representam o tabuleiro, de modo que a mecanica e a forma como era ensinado os conteudos
em relacdo ao jogo original foram atualizadas. A visualiza¢io sobre 0s passos necessarios para

vencer as fases se dard por meio de blocos, diferente do jogo original que era utilizando uma
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grade em toda a interface. O jogo digital continuard sendo Bidimensional (2D). Porém, o jogo é
desenvolvido para computadores, diferente do jogo original que era para Android.

O jogo contém trés mundos, sendo eles: mundo floresta, mundo praia € mundo
cidade, cada mundo tem trés fases: féacil, média e dificil. As fases do jogo foram pensadas
conforme os contetidos que serdo ensinados. A dificuldade das fases é proporcional ao nivel de
dificuldade de cada contetido. Os contetudos sdo apresentados em cada mundo, assim como 0s

quatro pilares do pensamento computacional (Quadro 4).

Quadro 4 —Relacdo dos mundos com os conceitos, pilares e fases
Mundos Floresta | Praia | Cidade
Condi¢ao X
Conceitos Repeticao X
Funcao
Decomposi¢ao
Reconhecimento
de Padrao
Abstracdo
Algoritmo
Facil
Fases Média
Dificil

Fonte: elaborada pela autora

Quatro Pilares

PR PR R R
PR PR R R R
PR D PR R R R R

O jogo comecara com fases faceis, e o nivel de dificuldade ird aumentar gradati-
vamente, passando para o médio e por fim para o dificil, além de introduzir novos conteidos
conforme o usudrio avance de mundo. Todos os passos listados nessa se¢do estdo descritos no
Documento de Game Design (GDD) do jogo, presente no Apéndice A. No quadro 6 € possivel
ver a relacdo dos elemento que foram mantidos ou atualizados em relag@o ao brinquedo Progster,
cujos elementos mantidos foram: contetidos, pecas e personagens, porém foi adicionado Luke e
retirado Edu e Milla, devido a atualizacdo na narrativa. As atualizagdes foram feitas com base na

andlise dos trabalhos similares ao Progster.
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Quadro 5 — Relagdo dos elementos do brinquedo
que foram mantidos ou atualizados no jogo digital
do Progster

Brinquedo Progster | Jogo Digital Progster
Narrativa Atualizada
Pecas Mantidas
Mecénica Atualizada
Identidade Visual Atualizada
Modo de Ensino Atualizado
Contetdos Mantidos
Personagens Atualizados
Mundos Atualizados
Interface Atualizada
Interacado Atualizada
Plataforma Atualizada

Fonte: elaborada pela autora

5.3 Avaliacao do Prototipo

Nesta secdo, serdo relatados todos os resultados obtidos nas trés etapas da avaliacdo.

5.3.1 Primeira Etapa

Quando questionadas sobre suas preferéncias em relacdo ao jogos, as criangas
relataram que gostavam dos jogo digitais, sendo eles Minecraft, jogos de desafios, jogos de luta

e jogos da Barbie.

5.3.2 Segunda Etapa

Durante o experimento, observou-se que as criancas conseguiram realizar as quatro
fases no tempo estimado de 20 minutos. A primeira fase, elas resolveram muito rdpido, porém
as demais fases demoraram mais tempo, sendo que a fase de fungdo foi a que mais demorou para
elas solucionarem. Sempre antes delas arrastarem as pecas, elas paravam e ficavam pensando em
uma solucdo para as fases. Em algumas fases, elas s6 percebiam que a solucao estava errada,
quando movimentavam o personagem.

Em decorréncia das observagdes feitas durante esse experimento, obtivemos 0s
seguintes resultados:

e Aprendizagem:Constatou-se que as criancas conseguiram entender os conceitos
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apresentados em cada fase, resolvendo as fases de diversas formas e utilizando
0s conceitos anteriores para solucionar as fases seguintes. Durante a realizagcao
da ultima fase, as criancas utilizaram o conceito de repeticdo, para conseguir
solucionar a fase de fungdo, visto que em vez de elas arrastarem as pecas de
funcdes direto para a drea de execugdo, pois seria uma das solu¢gdes mais 6bvias,
algumas arrastaram as pecas de funcdo para repeticdo e depois arrastaram a
peca de repeti¢do para area de execugdo. A principio, as criangas tiveram um
certa dificuldade nas fases de repeti¢ao e funcao, pois foi necessario utilizar o
raciocinio para criar uma estratégia para resolver as fases. Neste momento elas
pararam e ficaram pensando em como resolver aquela fase. Umas delas chegou
até a falar “precisar pensar muito, tia”.

e Interface: A forma como foi dividida a interface ajudou as criangas a entenderem
onde ficava cada elemento. Elas conseguiram compreender o significado das
pecas, uma vez que as pecas foram apresentadas conforme a utilizagdo delas nas
fases. Houve uma pequena confusio nas pegas de subir e descer, pois o desenho
grafico ndo era claro, entdo as criancas associaram pela cor.

e Interacdo: Durante as fases de repeticdo e fungdo, teve momentos em que
as criancas estavam esquecendo de arrastar as pegas para a drea de execugdo,
elas as cadastraram e logo apds ja movimentava o personagem. Foi necessario
lembré-las de fazer isso.

e Narrativa: A narrativa do jogo foi bem recebida por elas, visto que elas justifica-
vam que o0 personagem precisava comer para conseguir salvar seu amigo, uma das
criancas comentou “o amigo dele estd preso em uma gaiola né tia e ele precisa
salvar ele”. Essa informagdo sobre o objeto em que o amigo do personagem
estava preso ndo foi informado durante a apresentacao da narrativa, percebendo

que a crianga conseguiu imaginar como seria essa narrativa.

5.3.3 Terceira Etapa

As criangas relataram que gostaram muito do experimento, uma das criangas falou
que “queria muito continuar jogando”. Em relacdo ds melhorias, foram relatadas que as pegas de
subir e descer estavam confusas. Das dificuldades encontradas, foram mencionadas repeticao e

funcdo, elas falaram que no inicio elas nio estavam entendendo qual peca deveria ser arrastada.
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Porém conforme foi sendo explicado, elas foram aprendendo.

5.4 Implementacido do Progster

Progster € um jogo digital que foi planejado e desenvolvido com o intuito de ensinar
pensamento computacional, utilizando conceitos de ci€éncia da computagdo para ajudar a desen-
volver o raciocinio 16gico, utilizando um caminho de instrugdes, no qual s@o encaixadas as pegas,
que sdo limitadas para que a crianca utilize os conceito e consiga chegar ao final do jogo.

O jogo inicia com uma tela inicial (figura 13), em seguida € apresentado a tela de
selecionar mundos (figura 14), depois a de selecionar as fases (figura 15), posteriormente a
narrativa do jogo (figura 16) seguida da tela de tutoriais (figura 17). Apés a tela de tutoriais,
sdo mostradas as fases, onde serdo abordados os conceitos de Condig¢do (figura 18), Repeticao

(figura 19) e Funcdo (figura 20).

Figura 13 — Tela Inicial

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 13, temos a tela inicial do jogo, onde podemos notar que na parte superior
contamos com o logotipo “Progster”, na parte inferior, no primeiro plano, temos os personagens
principais, a esquerda o Pluft e a direita o Luke. No centro, entre os personagem temos o botio
de play, que inicia o jogo, atrds deles temos os personagens secunddrios, a esquerda o Fox e a
direita a Fluffy. Abaixo do Fox temos o botdo de sair do jogo e abaixo da Fluffy temos o botao

de ir para os mundos.
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Figura 14 — Mundos

Fonte: elaborada pela autora

A figura 14 ilustra a tela dos mundos, onde cada mundo tem trés fases. O primeiro
mundo aborda o conceito de condi¢@o e os elementos visuais sao inspirados no estilo “floresta”, o
segundo trata do conceito de repeticdo e os elementos visuais sdo orientados pelo estilo “praia” e
o terceiro refere-se ao conceito de funcdo e os elementos visuais sdo baseados no estilo “cidade”.
Na tltima fase do primeiro e do segundo mundo, o personagem tem que coletar um item especial

e entregar ao personagem secunddrio (Fluffy e Fox).

Figura 15 — Fases

Fonte: elaborada pela autora
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Na Figura 15, é mostrada a tela de selecionar as fases, onde temos trés circulos ovais,
indicando cada fase e a quantidade de sementes coletada de acordo com a fase. O design da tela

¢ de acordo com o estilo do mundo.

Figura 16 — Narrativa

Estou de férias e queria muito
encontrar meu amigo Luke.

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 16, o personagem Pluft apresenta a narrativa do jogo, na qual ele sai de
férias para ir encontrar com seu amigo Luke. Durante essa aventura, ele precisa enfrentar desafios
e obstdculos para conseguir chegar ao seu destino. A interagdo para dar continuidade as falas do

personagem € feita por meio do clique na tela.

Figura 17 — Tutorial

Arraste a pega ANDAR '/ para o
caminho de execugao.

)
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Fonte: elaborada pela autora

Na figura 17, sdo mostrados os tutoriais do jogo, onde o personagem explica o passo

a passo sobre a intera¢do com o jogo. Os tutoriais sdo apresentados de acordo com cada mundo,
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no mundo floresta o personagem explica as mecanicas bdsicas do jogo, no mundo praia e no
mundo cidade, é explicado para que serve e como utilizar as pegas de repeticao e funcdo. A
interacao para dar continuidade aos tutoriais € feita mediante a indicagc@o do cursor na forma
de uma mio. E necessdrio que as criancas interajam com o tutorial para que elas compreendam
como funciona o jogo e nao apenas olhem passivamente. No canto superior direito tem o botao

pular, que serve para redirecionar para a primeira fase de cada mundo.

Figura 18 — Fase de Condicado

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 18, é mostrada uma fase do mundo floresta, em que o personagem precisa
pular sobre os obstaculos (troncos de arvores), coletar as sementes e chegar até a bandeirinha.
Porém deve-se escolher o melhor caminho para chegar a esse objetivo.

Se o personagem seguir o caminho linear, ele coletard apenas duas sementes e pulard
dois obstdculos. Porém se ele seguir o caminho subindo a escada, ele coletara trés sementes e
pulard trés obstaculos.

Dessa forma é apresentado o conceito de condicdo, pois cada decisdo levard o
personagem a caminhos diferentes e com consequéncias diferentes também.

Durante o ensino desse contetdo, serdo abordados trés pilares do pensamento com-
putacional, sendo eles:

a) Decomposicao: No momento em que a crianga resolve os pequenos problemas, como
andar, pular sobre os obstdculos e coletar as sementes, para solucionar o problema maior
que € chegar até a bandeirinha.

b) Abstracao: Quando a crianca foca no objetivo de chegar ao final da fase com as trés
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sementes e ignora o caminho linear por ser mais rapido, porém tem apenas duas sementes.
¢) Algoritmo: Quando a crianca define e executa o passo a passo para chegar ao final da
fase.

A interacdo, nessa fase, € feita pelo arraste das pecas de acdes para o drea de execugio,
que serdo executadas mediante o clique no botao de play. Dessa forma, o personagem ird seguir
as instrucoes colocadas no drea de execugdo. Durante a execugdo das instrucdes, o botdo de play
se transforma em botdo de sfop, onde € permitido parar de executar as instru¢des, caso a crianca
encontre um erro no seu algoritmo.

No mundo floresta, assim como nos demais, existem outras fases, porém utilizou-se

apenas uma delas para demonstrar sua funcionalidade.

Figura 19 — Fase de Repeticao
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Fonte: elaborada pela autora

Na figura 19, € mostrada uma fase do mundo praia, onde o Pluft precisa coletar o
item especial (estrela) para entregar ao personagem secundério Fox, e assim conseguir passar de
fase. Porém a quantidade de pecas de a¢des disponiveis ndo sdo suficientes para chegar até o
Fox.

Desse modo a crianga precisard utilizar a drea de repeti¢cdo, para repetir as pecas de
acoes e conseguir chegar até o final da fase, sendo assim € apresentado o conceito de repeti¢ao.
Nesta fase também € visto o conceito de condi¢do pela escolha de caminhos que o personagem
possui.

Durante o ensinamento deste conteudo sdo abordados trés pilares do pensamento

computacional, sendo eles:
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a) Decomposicao: Quando a crianga resolver primeiro os problemas referentes a saber qual
a peca e a quantidade de vezes que devem ser repetidas, para assim conseguir encontrar
com Fox.
b) Abstracao: Quando a crianga foca no objetivo que € coletar o item especial para entregar
ao Fox e ignora o caminho linear.
c) Algoritmo: Quando a crianca arraste a pega de pular para drea de repeticao e indica que
ela vai ser repetida 4 vezes. Neste momento € criada a instru¢do para o personagem pular
4 vezes.
A interacdo, nessa fase, € feita pelo arraste das pecas de acdes para a drea de repeticao,
pela indicagdo da quantidade de vezes que a peca ird repetir, pelo arraste da peca de repeti¢do

para a drea de execugdo e pelo clique no botao play.

Figura 20 — Fase de Funcao
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Fonte: elaborada pelo autora

Na figura 20, € exibida a dltima fase do mundo cidade, nela o personagem precisa
chegar até o botdo que estd ao lado da semente, para descer a plataforma onde o seu amigo
Luke estd, e assim conseguir chegar até ele. No entanto a quantidade de pecas de a¢des nao sio
suficientes para chegar até o Luke, visto que temos apenas trés pecas de andar e pular e uma de
subir e descer.

A principio, uma das solucdes seria utilizar a drea de repeticdo, porém logo se percebe
que a peca de subir ndo pode ser repetida, pois ela é usada em dois momento diferentes. Assim é
necessario que a crianca reconhegca um padrao de agdes, para reutilizar as pecas, utilizando a drea

de funcdo. Nesta drea € permitido reutilizar duas vezes trés pegas. Através dessa reutilizacdo de
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pecas € apresentado o conceito de fungao.

Durante o ensinamento deste contetido, sao abordados os quatro pilares do pensa-

mento computacional, sendo eles:

a)

b)

c)

d)

Decomposicao: Quando a crianga resolve os problemas pequenos, como verificar quais
pecas precisam ser reutilizadas, além dos problemas citados nas fases anteriores, para
assim conseguir chegar até o Luke.

Reconhecimento de Padrao: Quando a crianga reconhece um padrdo de acdes que podem
ser reutilizadas, nesta fase, por exemplo, existem dois padrdes, o primeiro é quando Pluft
precisa pular e andar trés vezes, e o segundo é quando ele precisa subir, pular e andar, que
sdo utilizados em momentos distintos na fase. Dessa forma toda vez que o Pluft precisar
subir, pular e andar seguindo essa ordem, a crianca s precisa utilizar a fun¢do, na qual ela
jé tinha reconhecido esse padrao.

Abstracao: Quando a crianga foca no objetivo que € seguir o caminho onde tem a presenga
do botdo, para descer a plataforma onde o Luke estd. Ignorando assim a alternativa do
outro caminho.

Algoritmo: Quando a crianga arrasta a peca de subir, pular e andar para a drea de funcdo
e depois arrasta a peca de fun¢do para a drea de execugdo. Neste momento, é criada a
instrucao para o personagem subir, pular e andar.

Em relacdo aos outros elementos de interface, no canto direito superior da tela, em

todas as fases, € visto um botao laranja, onde € mostrado um menu de opgdes (figura 21).
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Figura 21 — Menu de Opcdes
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Fonte: elaborada pela autora

Na Figura 21, a crianca pode voltar aos tutoriais, caso tenha alguma divida sobre as
funcionalidades do jogo ou voltar para a tela inicial.
No momento em que o personagem Pluft perde suas trés vidas (os coragdes na parte

superior esquerda), € mostrada uma tela de fim de jogo (Figura 22).

Figura 22 — Tela de Fim de Jogo
(VAVAN)
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Fonte: elaborada pela autora

Na figura 22, a crianga pode reiniciar o jogo, onde ela vai perder seu progresso e
voltard para a primeira fase de cada mundo, ou pode voltar para a tela inicial.
Quando Pluft ndo coleta o item especial para entregar ao personagem secunddrio, é

mostrada uma tela de lembrete (Figura 23).
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Figura 23 — Tela de Lembrete

Uocé esqueceu minha estrelinha

Vocé pode pega-la ?

Fonte: elaborada pela autora

Na figura 23, € lembrado a crianca que ela precisa coletar o item especial para
continuar para a proxima fase. Caso ela deseje pegar o item ela é direcionada para o inicio da
fase, caso ela ndo queira, ela € direcionada para a tela inicial.

Ao final da dltima fase de cada mundo € apresentada uma tela de parabéns (Figura

24).

Figura 24 — Tela de Parabéns
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Fonte: elaborada pela autora

Nesta tela, € apresentada uma mensagem de parabéns pela finalizacao das fase de
um mundo, para incentivar a crianga a continuar jogando. A partir dai, ela tem a opg¢ao de ir para
o préximo mundo ou voltar para a tela inicial.

A versio beta do jogo digital Progster pode ser baixada nesse repositério '° do github,

para uma melhor experiéncia e entendimento sobre as funcionalidades e conceitos apresentados.

10" https://github.com/alquimara/Jogo-Digital-Progster


https://github.com/alquimara/Jogo-Digital-Progster
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5.5 Avaliacao do Progster

Nesta etapa, serdo descritos os resultados adquiridos com a avaliagdo feita do jogo

digital Progster, que consistiu nas seguintes partes:

5.5.1 Entrevista Pré-Teste

As criancas tinham idade entre 8 € 9 anos e estudavam entre o 3° € 0 4° ano do
ensino fundamental, duas delas em escolas particulares e as outras trés em escola publica.
Quando questionadas sobre seus gostos em relagao as matérias, a maioria disse gostar muito de
matemadtica e portugués, pois achavam divertidas e faceis. Porém, em relacdo as matérias que
elas ndo gostavam, foram relatadas as matérias de historia, geografia, artes, ci€ncias e religido,
pois elas acham muito chatas e dificeis de lembrar.

Em relacdo ao seus gostos referentes aos jogos, a maioria dos meninos disse que
gostava de Minecraft e Super Mario e a menina disse que gostava de jogos de vestir bonecas e de
The Sims. Quando questionados o motivo deles gostarem desses jogos, os meninos relataram,
em relacdo ao Minecraft, que era devido aos mapas e porque eles podiam construir o que eles
quisessem, ja em relacdo ao Super Mario, foi relatado que era porque eles achavam divertido,
gostavam de derrotar os inimigos e chefdes e tinham vdrias fases. A menina informou que
em relacdo ao jogo de vestir bonecas, era porque ela gostava de mudar as roupas, cabelo e
acessorios, em relagdo ao The Sims, era porque ela gostava de decorar as casas e trocar as roupas
dos personagens. Pérem, por se tratar de uma entrevista com poucos participantes, os resultados
obtidos sobre suas preferéncias nao refletem os gostos de todas as criancas.

No quadro 6, é exibido o perfil de cada criangas, informando seus gostos em relacdo

aos estudos e aos jogos.
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Quadro 6 —Perfil das criangas

. Ano Tipo de | Disciplinas | Disciplinas que Jogos
Criancas | Idade Sexo Escolar | Escola Favoritas Nao Gostam Preferidos
. . s Matemati fi .
Crianca A | 8 anos | Masculino | 3°ano Publica atema Kja © Geog.ra. ae Super Mario
Portugués Religido
Criangca B | 8 anos | Masculino | 3°ano | Particular | Matemética Ciéncias Minecraft
Crianca C | 8 anos | Feminino | 3°ano Publica Portugués Histoéria Jogos de Yesnr ©
The Sims
. . o . Astrologia e Religido e Super Mario e
Crianca D | 9 anos | Masculino | 4°ano | Particular Matemdtica Artes Mario Kard
Crianca E | 9 anos | Masculino | 4° ano Publica Matematlfa © Gqur?ﬁa © Minecraft
Portugués Historia

Fonte: elaborada pela autora

3.5.2 Teste de Usuabilidade

No decorrer do teste de usabilidade, foi observado que as criangas conseguiram
finalizar o primeiro e o segundo mundo mais rdpido, pois as fases tinham solu¢des mais simples,
sendo considerado por elas como féaceis. Porém, o tltimo mundo, elas demoraram mais tempo
para finalizar, pois elas cometiam mais erros, devido as fases ndo terem uma solucao tdo 6bvia
como as outras e demandarem mais raciocinio e concentragao.

Na avaliac¢do, notou-se que algumas criangas precisavam de ajuda para conseguir
compreender alguns conceitos do Progster, sendo necessario o auxilio de alguém. Com isso,
percebeu-se que o Progster também pode agir como uma ferramenta de apoio dos professores
para o ensino de pensamento computacional.

Antes de solucionar qualquer fase, as criangas paravam para pensar em como soluci-
onar aquela fase, depois elas arrastavam as pecas para a area de execucao, durante o arraste das
pecas elas iam descrevendo o passo a passo do que elas faziam. Durante o jogo, somente duas
criancas perderam as trés vidas e tiveram que reiniciar o mundo. Isso aconteceu apenas uma vez,
pois elas ficaram com receio de perder as vidas e comegaram a prestar mais aten¢ao durante as
fases.

Muitas vezes, elas conseguiram encontrar um erro no algoritmo antes mesmo de
executar as acdes, pois elas sempre revisavam antes de executar, entdo durante essa revisao elas
viam que aquela instruc@o ndo iria dar certo e corrigiam, chegando a falar as seguintes frases
“eu acho que ndo vai dar certo assim” (crianga D), “deixa eu ver” (crianca B), “eu sabia que ndo
dava certo desse jeito” (crianga E), “acho que fiz uma coisa errada” (crianga C).

No quadro 7, sdo apresentados os dados observados durante o teste de usabilidade,
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organizados por crianga e mundo em relacdo a conclusdo das fases, os erros cometidos, a perda

das vidas, dificuldade de compreensao dos conceitos e o tempo de realizacao das fases.

Quadro 7 —Dados observados no teste de usuabilidade

Perguntas Mundo | Crianca A | Crianca B | Crianca C | Crianca D | Crianca E
. Floresta Sim Sim Sim Sim Sim
Concluiu o mundo : . . . . .
sem ajudar? Pljala S%m S%m Sl~m S?m S%m
Cidade Sim Sim Nao Sim Sim
Floresta 1 0 1 0 0
uantidade de -
eSos cometidos? Praia 3 2 3 ! !
Cidade 4 4 6 4 2
Perdeu todas as Flo.resta Nao Nao Nao Nao Nao
vidas? Praia Nao Nao Nao Nao Nao
Cidade Sim Nio Sim Nio Nio
Teve dificuldade Floresta Nio Nio Nio Nio Nio
para compreender | Praia Nao Nao Nao Nao Nao
0s conceitos? Cidade Sim Sim Sim Sim Nao
Tempo de Flo'resta 07:15 04:16 09:05 05:23 03:47
realizacio das fases Pr.ala 14:23 10:49 14:37 12:46 07:08
Cidade 25:44 23:47 26:49 26:17 18:45

Fonte: elaborada pela autora

Durante o teste de usabilidade, percebeu-se que as criangas gostaram muito do
jogo, que elas ficaram muito animadas, pois elas falaram as seguintes frases “eu gostei desse
jogo"(crianca A), quero jogar amanha de novo” (crianga D), “eu queria estar nesse jogo” (crianca
B), “da vontade de jogar a noite todinha escondido da mamae” (crianca C). Assim como na
avaliacdo feita com o prot6tipo, os resultados obtidos das observacdes feitas durante o teste de
usabilidade, foram categorizados da seguinte forma:

e Aprendizagem: Observou-se que as criangas entenderam os conceitos de con-
dicao, repeticao e fun¢do apresentados em cada mundo, utilizando os conceitos
anteriores para solucionar as fases seguintes. Os conceitos de condi¢d@o e repeti-
cao foram assimilados muito rapidamente, por abordar contetidos sobre os quais,
de certa forma, elas ja tinham um conhecimento prévio. Ja sobre o conceito de
funcdo, as criangas demoraram mais tempo para compreendé-lo, sendo necessa-
rio explicd-lo mais de uma vez. Por esse conteuido ser mais dificil, foi natural
que elas tivessem mais dificuldade, pois elas tinham que reconhecer um padrao
e ver quais pecas elas poderiam reutilizar, sendo necessario mais concentragao
e raciocinio. Em relag¢do ao conceito de condicdo, as criancgas entenderam que

tinham uma escolha para fazer e que essa escolha resultava em caminhos dife-
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rentes, com isso elas sempre escolhiam o caminho que lhes permitiam atingir o
objetivo da fase. A crianga A justificou sua escolha na primeira fase do primeiro
mundo, dizendo “eu vou por cima para ele comer as tr€s sementes porque se eu
for por baixo ele s6 come duas”. Em relagdo ao conceito de repeticdo, as criancas
entenderam rapidamente a limitacdo das pecas e sempre utilizavam a repeticao
para resolver essa limitacdo, sendo que na primeira fase do segundo mundo, a
crianca B disse “eu ndo vou gastar meus pés, vou repetir”’. No conceito de fungdo,
a principio, a maioria das criangas tentava resolver a primeira fase utilizando
apenas repeti¢ao, porém quando elas viam que nao funcionava, elas paravam,
soltavam o mouse, colocavam a mado no queixo e ficavam pensando em uma so-
lucdo, desse modo elas entendiam que tinham que utilizar a funcdo. Na primeira
fase, elas conseguiram reconhecer os padrdes muito bem, pois eles estavam em
ordem, entdo foi mais facil saber quais pecas iriam ser reutilizadas. Porém, na
segunda, elas demoraram mais tempo, pois os padrdes estavam alternados, mas
elas conseguiram reconhecer através da acdo de subir, pois elas perceberam que
o personagem subia, pulava e andava duas vezes. Nas duas fases, as criangas
utilizaram também o conceito de repeticao. Apenas a crianca C pediu ajuda para
resolver a dltima fase. Por mais que as criancas demorassem mais tempo para
entender o uso da fun¢do, no final, elas conseguiram compreender, sendo que a
crianga E resumiu o conceito na seguinte frase “ah, a fungdo eu posso utilizar
mais de uma vez para economizar minhas pecas”. A demora observada referente
a esse conceito € normal e esperada, pois faz parte do objetivo do Progster fazer
a crianga parar, pensar e tentar até conseguir solucionar o problema e isso exige
um certo tempo.

Interface: O modo como foi dividida a interface facilitou muito a compreensao
das criancas em relacdo ao local onde cada elemento estava e o que ele represen-
tava. A cada tutorial, ia sendo apresentado um elemento novo e explicado seu uso,
sendo que, em nenhum momento, as criangas tiveram ddvidas em relacdo a onde
estavam as pecas ou o que elas significavam. Em relacdo aos obsticulos, elas
entenderam que tinham que pular. Em relagdo aos personagens secundarios e os
itens especiais, elas compreenderam muito bem as suas funcionalidade. Através

da mudanga do tamanho das pecas quando as ac¢des sdo executadas, as criangas
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conseguiram saber qual peca estava sendo executada naquele momento, e elas
se orientavam por elas para encontrar algum erro. O visual do jogo foi muito
bem recebido pelas criangas, sendo que elas falaram “que bonito esse joguinho”
(crianca C), “nossa que legal esses mundos” (crianga D), “foi vocé que fez?”
(crianca D), “como que voce fez o desenho?” (crianca A). Em relagdo aos efeitos
sonoros, as criangas ficaram imitando os sons, principalmente o som de pular e
comer. A tunica divida que elas tiveram foi em relacio as sementes, se eram para
pular ou ndo.

Interacao: Durante a interacao com as fases, as crian¢as ndo tiveram nenhuma
davida, elas conseguiram entender corretamente como funcionava a mecanica
basica do jogo, sendo que, em nenhum momento, elas esqueceram de arrastar
alguma peca. Quando elas queriam saber onde o personagem estava na fase, de
acordo com a instrucdo que elas estavam criando, elas clicavam no botdo do
play, justificando “deixa eu ver onde ele esta”. O unico problema encontrado
foi durante o arraste das pegas, pois a maioria das criancas teve dificuldade para
manusear o mouse, apesar de elas ja terem utilizado computadores, pois isso foi
perguntado durante o recrutamento das criangas para avaliacdo. Entretanto, elas
sdo mais habituadas a jogar no celular. Percebeu-se que trés das cinco criangas
ndo entendiam o funcionamento de arrastar um objeto para outro local utilizando
0 mouse, entdo foi necessario ensind-las, porém muitas vezes elas soltavam o
botdo quando estavam arrastando uma peca e assim a peca voltava para sua
posic¢do inicial, pois elas ndo tinham muita prética. As criangas que entendiam
esse funcionamento nao tiveram dificuldade.

Narrativa: As criancas conseguiram entender a narrativa do jogo, e assim criar
um envolvimento com os personagens, pois na ultima fase a crianca C falou
“agora vocé vai encontrar seu amiguinho e poder brincar com ele”. Quando o
personagem passava de fase, as criancas comemoravam, a crianca D até levantou
da cadeira e imitou a dancinha que o personagem faz no final. A crianca A
chamou o personagem de “fofinho” e a crianca E apelidou o personagem de

“comildo”, ela disse que ele parecia com ela, comia muito.
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5.5.3 Entrevista Pos-Teste

Em relacdo ao gosto das criangas sobre o jogo, elas relataram que gostaram muito
dos mundos, dos desenhos, das fases que eram féceis e porque parecia um jogo de estratégia,
que tinha que pensar muito.

Quando questionadas sobre o que elas ndo gostaram no jogo, a maioria disse apenas
“nada”, somente a crianca C, disse que tinha sido a tltima fase, pois estava dificil. Em relacdo a
dificuldade do jogo, a maioria das criangas se referiu a dltima fase como sendo a mais dificil,
porém a crianga A disse que era o arraste das pecas, pois no celular era mais facil.

Quando questionadas sobre o que elas mudariam no jogo, elas falaram que mudariam
o tamanho dos personagem, deixaria maior, colocaria mais mundos, fases, inimigos, deixaria
mais facil o dltimo mundo e no final do jogo fazia animacao dos amiguinhos se abracando.

Todas as criancas falaram que entenderam a histéria do jogo, sendo que a crianga C
disse “que ele estava longe do amiguinho dele, e ndo podemos ficar longe dos nossos amiguinhos”.
No final foi perguntado se elas conheciam algum jogo parecido com o Progster, a maioria falou
que ndo conhecia, porém duas crianca falaram que o design parece com Minecraft, devido ao

Progster utilizar blocos e com o Super Mario, pois o Progster também era um jogo de plataforma.
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6 DISCUSSOES

A avaliagdo realizada com o protétipo em papel do jogo foi de suma importancia,
pois através dela foi possivel verificar que a forma como foi pensada a abordagem dos conceitos
e as funcionalidades do jogo foi compreendida pela criangas.

Nesta avaliacao, foi visto que elas tiveram mais dificuldade com os conceitos de
repeticao e funcdo, foram encontrados alguns problemas na interface, como a confusdo entre as
pecas de subir e descer, pois os elementos graficos ndo tinham nada diferenciando-as, apenas as
cores, entdo demorou um pouco para elas associarem a pega pela cor.

Outro problema foi em relacdo a interagdo, pois as criangas estavam esquecendo
de arrastar as pecas de repeticdo e funcio para a area de execugdo, visto que elas ndo tinham
um feedback visual quando esqueciam, pois elas que movimentam o personagem, entdo elas
executavam o que elas tinham pensado e ndo o que estava na drea de execugdo, sendo necessario
lembré-las quando elas esqueciam.

Dessa forma durante o desenvolvimento, foram corrigidos os problemas que foram
encontrados na avaliacdo do protétipo. Em relag@o ao contetidos e as interacdes com as dreas de
repeti¢do e funcao, foram pensados e desenvolvidos os tutoriais, que explicam de forma direta os
significados dos conceitos e como utiliz-los e assim também mostrava as mecanicas basicas do
jogo. Nestes tutoriais, as criangas tinham que interagir para que elas realmente fizessem e nao
apenas olhassem como fazia.

Foram desenvolvidos feedbacks visuais para que a crianga soubesse qual acdo estava
sendo executada no momento e onde o personagem se encontrava, através do aumento das pegas
quando elas executavam as instru¢des e a mudanga de cor dos blocos quando o personagem
estava sobre ele, dessa forma elas viam o caminho que o personagem percorria.

Em relagdo as pecas de subir e descer, foi adicionada uma linha embaixo da escada
para simbolizar o chdo, e também as setas direcionais, na peca de subir a seta estd para cima e na
peca de descer a seta estd para baixo, em relacdo a linha adicionada.

Na avaliacdo com o jogo Progster, foi possivel validar através das observacoes e
relatos das criancas, os conceitos, visto que eles também ja tinham sido validados na etapa de
avaliac@o do protétipo e as funcionalidades do jogo.

Foi visto que as mudangas feitas durante o desenvolvimento foram muito importantes
para a compreensao das criancas em relacdo ao jogo, pois elas conseguiram entender mais

rapidamente os conceito de condi¢do e repeti¢cdo e demoraram menos tempo para compreender
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fungdo levando em consideracdo o tempo que as criancgas levaram para entender fungdo na
avaliagdo com o protétipo.

Observou-se que as criancas cometiam mais erros em relagdo ao conceito de funcgdo,
porém diferente do que € visto em Interacio Humano-Computador (IHC), onde os erros sdo
considerados falhas, nessa avaliac@o os erros foram considerados oportunidades, pois através
deles as criangas precisavam pensar mais e criar estratégias diferentes para conseguir solucionar
o problema, alcan¢ando assim o objetivo do Progster.

Elas conseguiram compreender as interagdes do jogo, sendo que em nenhum mo-
mento elas esqueceram de arrastar as pegas ou tiveram ddvidas, também conseguiram diferenciar
as pecas de subir e descer, pois em nenhum momento houve confusio entre as pegas.

Em relacdo ao feedback visual, foi observado que elas conseguiam realmente saber
onde o personagem estava, sendo que sempre quando elas tinham didvidas, ao executar as
instrucdes, elas podiam diferenciar o caminho que o personagem tinha percorrido e o que faltava
para ele percorrer.

Através do aumento das pecas de acordo com as acdes, as criangas conseguiam
ver e seguir com o dedo as a¢des que estavam sendo executadas naquele momento. Os tnicos
problemas encontrados foram a confusdo que elas tiveram em relac@o as sementes, se era para
pular, porém esse problema ndo foi visto no protétipo. Outro problema observado foi o uso do

mouse em relacdo ao arraste das pecas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Com intuito de auxiliar a desenvolver o raciocinio 16gico das criangas, para melhorar
seu desempenho nas disciplinas da base curricular tradicional e contribuir para que elas se tornem
profissionais capacitados para o futuro, capazes de se tornar criadores de tecnologia, foi proposto
o desenvolvimento de um jogo digital que ensina pensamento computacional para criancas,
usando conceitos de ciéncia da computagdo para melhorar o raciocinio 16gico. O jogo conta
com uma drea de execucdo, na qual a criancga cria as instru¢des necessdrias para realizar as fases,
utilizando o arraste de pecas.

Durante o desenvolvimento desse projeto, realizou-se uma avaliacdo na fase de
projeto e outra na fase de desenvolvimento. Na fase do projeto foi feita uma validacdo do
protétipo em papel, que teve como base o GDD, que foi criado de acordo com anélise dos
trabalhos similares. Essa avaliac@o tinha o objetivo de verificar se os conceitos estavam sendo
ensinados e se as funcionalidade propostas no GDD estavam sendo assimiladas pelas criancas.
Como resultado, foi visto que a proposta atendeu aos objetivos, sendo necessdria a correcao de
algumas dificuldades que as criangas tiveram em relacdo a interacdo e interface.

Na fase de desenvolvimento realizou-se uma avaliacdo da versdo beta do jogo, para
validar o ensino dos conceitos e a usabilidade do jogo. Em decorréncia disso, foi observado
que os conceitos foram assimilados pelas criancgas e que a usabilidade do jogo foi bem avaliada.
Foram coletados bons feedbacks e sugestdes de melhorias para o jogo, tais como: a expansao dos
mundos e fases e a diminui¢do da dificuldade das dltimas fases. No final de umas das avaliacdes,
notou-se o interesse da crianca E em ser criadora e ndo apenas consumidora de tecnologia,
quando ela disse: “eu também quero fazer um jogo”. Além disso, notou-se o potencial do
Progster em atuar como uma ferramenta individual ou de apoio dos pais ou professores no ensino
de pensamento computacional.

Umas das dificuldades encontradas para a realiza¢io dessa avaliacdo foi o recruta-
mento das criangas, visto que, no momento da conclusio deste trabalho, estamos em isolamento
social em decorréncia da pandemia de Covid-19. Por isso, so foi possivel fazer a avaliagdo com 5
criangas, selecionadas por conveniéncia, diferente da avaliagdo do protétipo que teve um nimero
maior. Durante os testes, foram tomados os devidos cuidados de higiene.

Esse trabalho proporcionou o amadurecimento, desenvolvimento e validacdo de uma
ideia criada no 3° semestre do curso de Design Digital, assim como o aprendizado de atuar

como vdarios profissionais na realizacdo de um projeto completo desde o planejamento até o seu
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desenvolvimento e avaliacdo.

Como trabalhos futuros pretende-se implementar as melhorias em relacdo a comuni-
cacdo visual do jogo, corrigir os problemas que foram relatados durante a avaliacdo, corrigir os
bugs que ainda existem, elaborar um manual de apoio para o ensino de pensamento computacio-
nal, criar mais funcionalidades, desenvolver uma versdo do jogo mais estdvel para computador
e mobile, implementar o jogo digital Progster junto com o tabuleiro e por fim avaliar com um

nimero maior de usudrios, para que seja desenvolvida uma versao final.
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1. Introducao

Este documento tem o intuito de apresentar a historia, mecanica, interface e o
universo do jogo educativo Progster, cujo objetivo é ensinar pensamento computacional, uma
maneira de organizar ideias, utilizando conceitos de ciéncia da computacdo, para que se possa
identificar e resolver problemas de diversas areas do conhecimento. O Progster ¢ direcionado
para criangas de 7 a 9 anos.

O jogo conta a histéria de um hamster chamado Pluft que saiu de férias e foi
encontrar seu melhor amigo Luke na cidade. A narrativa ressalta a importancia da amizade e
da cooperagao.

Durante o uso do Progster, o jogador devera pensar em como vencer os desafios e
passar de fases, utilizando apenas as pecas disponiveis na interface do jogo. Com isso, ele
aprenderd a utilizar o pensamento computacional.

O jogo sera desenvolvido para computadores, no estilo de plataforma 2D. O design
do jogo foi pensado de forma a chamar a atencdo das criangas, fazendo uso de cores fortes e
chamativas, os personagens tém caracteristica meigas e “fofinhas”, de forma que as criangas

se identifiquem e tenham empatia por eles.

2. Historia

Pluft e Luke sdo melhores amigos desde que eles eram muito pequenos, ambos
moravam lado a lado na floresta Ham e sempre de manha saiam para brincar juntos. Porém
um certo dia, quando eles estavam brincando, Luke disse a Pluft que sua mae tinha
conseguido um emprego melhor na cidade e que eles iriam se mudar para 1. Pluft ficou triste
com a noticia e perguntou ao melhor amigo se ele queria morar junto com ele, ja que eles se
consideravam irmaos.

Quando Pluft chegou em casa, ele foi falar com suas mae para resolver esse
problema, ela disse que, apesar de ele e Luke estarem longe, iriam continuar melhores
amigos, pois eles poderiam conversar sempre por telefone e nas férias podiam visitar um ao

outro. Essa possibilidade o deixou mais feliz.
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Entao chegou o dia de Luke e sua mae partirem, Pluft e seu melhor amigo estavam
tristes pela despedida, porém ansiosos para que as férias chegassem logo e eles pudessem se
ver novamente. Todos os dias eles conversavam por telefone, contando sobre seu dia e
aventuras.

Finalmente as férias chegaram, os dois amigos estavam muito felizes e ansiosos.
Pluft j4 estava com tudo pronto para ir encontrar com seu melhor amigo, assim ele embarca
em uma aventura rumo a cidade. Durante essa aventura, ele passara por trés mundos e
enfrentara alguns obstaculos. Porém ele ira conhecer novos amigos que o ajudardo a
reencontrar Luke.

A narrativa busca ressaltar a importancia da amizade, na medida em que Pluft passa
por obstaculos para reencontrar seu amigo, mostrando para o jogador que, ndo importa o
problema, os amigos sempre achardo um jeito de ficarem juntos. Também destaca a
importancia da cooperagdo, pois Pluft s6 conseguira reencontrar Luke ajudando seus novos
amigos Fluffy e Fox, mostrando que nem sempre vamos conseguir resolver os problemas

sozinhos, as vezes vamos precisar contar com outras pessoas.

3. Gameplay

No Progster, o jogador deve ajudar o personagem Pluft a encontrar seu amigo Luke,
para isso Pluft vai precisar passar por trés mundos, floresta, praia e cidade; e enfrentard

diversos obstaculos que surgirdo no caminho.

Durante sua jornada, ele precisara se alimentar, para recuperar suas energias € nao
morrer, de forma que ele deverd comer as sementes disponiveis em cada fase. Na tltima fase
de cada mundo, Pluft conhecera um novo amigo, que ele tera que ajudar, coletando o item

especial para entregar a ele e assim ele terd a passagem para o préoximo mundo.

O jogador serad limitado a utilizar apenas as pecas que movimentam o personagem
que estardo dispostas em cada fase, dessa forma ele utilizard o pensamento computacional,
baseado nos conceitos de condigado, repeticdo e funcdo para resolver os desafios. A qualquer
momento, sera possivel solicitar ajuda dos tutoriais, por meio de um botdo que estara disposto

na parte superior da interface.
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Mecanica de movimentaciao do personagem

O Personagem se movimentara dependendo da forma como um conjunto de
pecas que estardo dispostas na interface serd disposto pelo jogador nos locais

determinados. As pecas sdo:

o Pecas de Acodes: Sao pecgas (Figura 1) que controlam a movimentagdao do
personagem, sendo elas:

o Andar: Ao utilizar essa peca, Pluft executa a agdo de andar um passo (um
bloco). Essa peca pode ser posicionada nas areas de execucao, repeticdo e
funcao.

o Pular: Ao utilizar essa peca, Pluft executa a acdo de pular sobre um objeto,
deslocando-se por dois blocos. Essa pe¢a pode ser posicionada nas areas de
execugao, repeticao e fungao.

o Subir: Ao utilizar essa peca, Pluft executa a acdo de subir uma escada. Essa
peca pode ser posicionada nas areas de execucao, repeticdo e funcao.

o Descer: Ao utilizar essa peca, Pluft executa a agdo de descer uma escada.

Essa peca pode ser posicionada nas areas de execug¢ao, repeticao e fungao.

Figura 1 - Pecas de Acdes
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Fonte: elaborada pela autora

e Pecas de Repeticoes: Sao pecas que representam a repeticao de alguma acao, sendo
elas:

o Rl1, R2, R3: Para que o personagem realize a repeticdio de uma agdo, o

jogador deve arrastar para a area de repeticdo a peca que ele deseja repetir,

podendo ser pecas de agdo, repeti¢do ou funcdo; deve indicar a quantidade de

vezes que essa peca vai ser repetida e depois deve arrastar a pega R1, R2 ou
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R3, dependendo de onde foi colocada a peca a ser repetida, para a area de
execucdo e clicar no play. Dessa forma, o Pluft vai andar, pular, subir ou

descer quantas vezes foram indicadas na area de repetigao.

Figura 2 - Pecas de Repeticao

Fonte: elaborada pela autora

o Pecas de Funcdes: Pecas que identificam conjuntos de até trés pecgas. As pecas de
funcdo podem ser posicionadas nas areas de execucdo, repeti¢do e fungdo, sendo elas:

o F1, F2: Para que o personagem realize trés agdes, por exemplo: andar 5

vezes, pular e subir, o jogador devera arrastar a peca de R1, na qual foi
cadastrada a ag¢do de andar 5 vezes, a peca de pular e a peca de subir para a

area de fun¢do e depois arrastar a peca F1 ou F2, dependendo de onde foram

colocadas as trés pegas, para a area de execucdo e clicar no play. Dessa forma,

o Pluft ira executar a funcao cadastrada. No jogo, existem duas pecas de F1 e

F2, para quando o personagem precisar reutilizar as mesmas a¢des que foram
cadastradas na funcdo, o jogador so precisa arrastar a peca F1 ou F2 para a

area de execucao e clicar no play.

Figura 3 - Pecas de Fungao

Fonte: elaborada pela autora

3.2. Desafios

O Progster aborda quatro tipo de desafios, que sdo:
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e Desafio Principal: Esse desafio ¢ o diferencial do jogo e consiste na limitagao
das pecas que movimentam o personagem Pluft em cada fase, de modo que o
jogador utilize o pensamento computacional baseado nos conceitos de
condicdo, repeticdo e funcdo e, com isso, trace estratégias para vencer cada
fase.

e Desafio da Narrativa: Este desafio ¢ baseado na historia do jogo e consiste
em o Pluft reencontrar seu amigo Luke.

o Desafio dos Mundos: Neste desafio, Pluft precisara ajudar seus novos
amigos, coletando os itens especiais para entregar a eles e seguir para o
proximo mundo. Na floresta, ele precisa ajudar Fluffy e na praia Fox.

e Desafios das Fases: Em cada fase, Pluft precisara enfrentar alguns obstaculos.
Ele também vai precisar comer as sementes para ter energia para continuar sua

jornada.

3.3. Como ganhar

O jogador s6 vencera o jogo se ele conseguir superar os obstaculos, coletar as
sementes em cada fase e os itens especiais na Ultima fase de cada mundo. Dessa

forma, Pluft avanca no jogo e consegue reencontrar seu amigo Luke.

3.4. Como perder

O jogador perdera se Pluft ficar sem vida, sendo que ele inicia o jogo com trés vidas,
sempre que ele colidir com algum obstaculos ele perde um vida. Dessa maneira, ele precisara
coletar as sementes, caso ele perca uma vida. Se no final da fase, ele coletar as trés sementes,

ele ganhara uma vida. Ao morrer, Pluft voltara para a primeira fase de cada mundo.

4. Dinamica de ensino dos conceitos

Progster abordard o ensino de pensamento computacional que se baseia nos
pilares de Decomposi¢ao, Reconhecimento de padrao, Abstracdo e Algoritmo; que sdo

conceitos abordados na ciéncia da computagao:
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4.1. Condicao

O contetdo de condigdo serd apresentado a medida que o jogador devera decidir
qual o melhor caminho que Pluft ird seguir, para conseguir passar de fase. Desta forma, cada
decisdo levara a caminhos diferentes. Exemplo: Pluft precisa coletar trés sementes e chegar
até a bandeira para passar de fase. Porém ele tem duas opg¢des de caminhos:

e Caminho 1: Neste caminho (Figura 4), Pluft vai ter acesso a trés sementes e trés
obstaculos, utilizando a plataforma superior. Ao seguir esse caminho Pluft ird coletar

as trés sementes e terd que superar trés obstaculos, para conseguir passar de fase.

Figura 4 - Opc¢ao de caminho 1
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Fonte: elaborada pela autora

e Caminho 2: Neste caminho, Pluft vai ter acesso a duas sementes e dois obstaculos.
Ao seguir esse percurso (sem subir a plataforma), ele vai chegar ao final da fase mais
rapido. Porém, ele s6 coletara duas sementes, o que niao lhe permitird ganhar uma

vida.
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Figura 5 - Opgao de caminho 2
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Fonte: elaborada pela autora

Durante o ensino desse conteudo, sera explorado os seguintes pilares do

pensamento computacional:

e Decomposicio: Quando a crianca comegar a resolver primeiro 0s pequenos
problemas referentes a fase, como pular sobre obstaculos, pegar as sementes, andar
seis vezes, subir e descer, para assim conseguir resolver a fase toda.

e Abstracdo: Quando a crianga ignora a agdo de realizar a fase de forma répida,
seguindo o caminho 2, e foca no objetivo da fase, que é coletar as trés sementes,
seguindo o caminho 1.

e Algoritmo: Quando a crianga define e executa o passo-a-passo que o personagem
precisa fazer para realizar a fase. Esse algoritmo € representado pelas pecas colocadas

na area de execugao.

4.2. Repeticao

O conteudo de repeticdo serd ensinado a medida que o jogador precisara utilizar a

peca de repeticdo, para repetir uma acdo, pois o nimero de pegas de agdes sera limitado,



80

forcando assim a utilizacao da repeti¢ao. Por exemplo, nesta fase (Figura 6), Pluft precisar

pular, andar trés blocos, pular, andar dois blocos, subir, andar e pular trés blocos.

Porém, o jogador s6 podera utilizar trés pecas de andar e trés peca de pular. Uma
das solugdes possiveis seria o jogador arrastar a pe¢a de pular para area de execugdo, arrastar
uma peca de andar para area de repeticdo equivalente a R1, selecionar o nimero 3 na area
referente a quantidade de vezes a serem repetidas e arrastar a peca R1 para o caminho de
execugdo; depois arrastar a pegca de pular para a area de execugdo; arrastar a pe¢a de andar
para a area de repeticdo equivalente a R2, selecionar o nimero 2 na érea referente a
quantidade de vezes a serem repetidas e arrastar a peca R2 para o caminho de execugao;
arrastar a peca de subir e andar para a area de execugdo e, por fim, arrastrar a peca de pular
para a area de repeticdo equivalente a R3 e selecionar o numero 3 na area referente a
quantidade de vezes a serem repetidas e arrastar a peca R3 para o caminho de execucao. Ao

finalizar € s6 clicar no play.

Figura 6 - Fase de Repeticao
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Fonte: elaborada pelo autora
Durante o ensino desse conteudo serdo explorados os seguintes pilares do

pensamento computacional:

e Decomposicao: Esse pilar sera explorado, quando o jogador comecar a resolver

primeiro os pequenos problemas referente a fase, como decidir a quantidade de vezes
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que serdao repetidas as pecas de andar e depois a de pular, para assim conseguir
resolver a fase toda.

® Abstracdo: Esse pilar ¢ visto, quando o jogador decidir focar no caminho que
possibilite Pluft coletar as trés sementes e ignora o outro caminho que € mais rapido.

e Algoritmo: Este pilar ¢ apresentado quando o jogador define e executa o
passo-a-passo que Pluft precisar fazer para realizar a fase. Por exemplo, quando o
jogador arrastar a peca de andar para a area de repeticdo e indicar que vai se repetir 3
vezes € depois arraste a peca de repeticdo para area de execugdo. Neste momento, ele

criou um algoritmo para Pluft andar 3 vezes.

4.3. Funcao

O conteudo de fungdo sera apresentado a medida que o jogador utilizar as pegas
de fungdes, para reutilizar uma combinagdo pré-determinada de algumas pecas de agdes. o
numero de pecas de agdes serd limitado a cada fase, obrigando o jogador a utilizar funcao

para reutilizar até trés pecas de agoes.

Nesta fase (Figura 7), Pluft precisa coletar trés sementes e superar os obstaculos,
para isso ele precisard andar dois blocos, pular, andar dois blocos, pular, pular, andar dois
blocos, pular, andar dois blocos e andar dois blocos. Porém ele podera utilizar apenas cinco

pecas andar e duas pegas pular.

Uma das solugdes possiveis seria reconhecer um padrdo, neste caso € visto que
Pluft anda dois blocos e pula em dois momento seguidos na fase e depois pula e anda dois

blocos, também em dois momentos seguidos na fase.

Sendo assim, o jogador devera arrastar duas pecas de andar e uma de pular para a
area de funcdo equivalente a F1, depois arrastar a pega F1 duas vezes para a area de
execugdo, pois essa func¢ao vai ser utilizada duas vezes seguidas. Depois, ele arrasta uma peca
de pular e duas pecas de andar para a area de funcdo equivalente a F2, arrasta essa peca F2

duas vezes para a area de execucdo, pois essa fungdo vai ser reutilizada. Por fim, arrasta uma
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peca de andar para a area de repeticdo, equivalente a R1, que vai ser repetida 2 vezes e coloca

R1 na érea de execucdo, feito isso € so clicar no play.

Figura 7 - Fase de Fun¢do
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Fonte: elaborada pela autora

Durante o ensino desse conteudo serdo explorados os seguintes pilares do

pensamento computacional:

e Decomposicdo: Esse pilar sera explorado, quando o jogador comecgar a resolver
primeiro os pequenos problemas referentes a fase, como verificar quais pecas ele vai
precisar reutilizar, para assim conseguir resolver a fase toda.

e Reconhecimento de Padrao: Esse pilar ¢ utilizado quando o jogador perceber que
Pluft precisa andar dois blocos e pular um bloco em dois momentos seguidos. Assim,
toda vez que Pluft precisar executar essas agdes seguidas, o jogador vai apenas
arrastar a pec¢a referente a funcdo que foi cadastrada para a area de execucao,
funcionando assim para as demais fungdes.

e Algoritmo: Este pilar ¢ apresentado quando o jogador define e executa o
passo-a-passo que Pluft precisa fazer para realizar a fase. Por exemplo, quando o

jogador arrastar duas pecas de andar e uma de pular para a area de fung¢do e depois
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arrastar duas vezes a peca de funcdo para a rea de execucgdo. Ele também precisara
arrastar a peca de andar, para a area de repeti¢cdo e indicar que vai ser repetida 2
vezes, € depois arrastar a pega de repeticao para a area de execugdo. Neste momento,

ele criou um algoritmo para Pluft andar e pular 3 vezes e depois andar duas vezes.

5. Personagens

O jogo tem quatro personagens com aspecto “fofinho” de forma que as criangas se
identifiquem e tenham empatia por eles. Sao eles:
e Pluft: Personagem principal da narrativa (Figura 8), ele ¢ um hamster carismatico e

corajoso, que sempre andava com seu melhor amigo Luke.

Figura 8 - Personagem Pluft

Fonte: elaborada pela autora

o Luke: Personagem que foi embora na narrativa (Figura 9), ele ¢ um hamster

companheiro e simpatico ¢ melhor amigo de Pluft.
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Figura 9 - Personagem Pluft

Fonte: elaborada pela autora

e Fluffy: Personagem secundaria (Figura 10), ela ¢ uma hamster muito corajosa e

divertida, que Pluft ajudara na sua jornada, torna-se também uma grande amiga dele.

Figura 10 - Personagem Pluft

Fonte: elaborada pela autora

e Fox: Personagem secundario (Figura 11), ele ¢ um hamster muito atrapalhado e

brincalhdo, que, assim como Fluffy, Pluft ajudaré e se tornard um grande amigo dele.
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Figura 11- Personagem Pluft

Fonte: elaborada pela autora

6. Universo do Jogo

O jogo contara com trés mundos, que serdo apresentados de acordo com a narrativa do jogo.

Cada mundo tera trés fases e abordara um conceito diferente. Sendo eles:

e Floresta: Esse ¢ o primeiro mundo (Figura 12), que representa a morada de Pluft, ¢
onde ele inicia sua jornada, apresentando o conceito de condicdo, durantes as trés
fases, passando pelo nivel facil, médio e dificil. Os elementos visuais foram baseados
no estilo floresta, onde pode-se ver arvores, montanhas, grama e moitas, assim como

a paleta de cores (Figura 13).
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Figura 12 - Mundo Floresta

Fonte: elaborada pela autora

Figura 13 - Paleta de cores do Mundo Floresta

Fonte: elaborada pela autora

e Praia: Este ¢ o segundo mundo (Figura 14), onde sera apresentado o conceito de
repeti¢do, durante as trés fases, passando pelo nivel facil, médio e dificil. Os
elementos visuais foram baseados no estilo praia, onde pode-se ver coqueiros, mar,

areia, sol e barcos, assim como a paleta de cores (Figura 15).
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Figura 14 - Mundo Praia
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Fonte: elaborada pela autora

Figura 15 - Paleta de Cores do Mundo Praia
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Fonte elaborada pela autora

e Cidade: Este ¢ o ultimo mundo (Figura 16), local de morada do Luke, melhor amigo

do Pluft. Neste mundo, serd apresentado o conceito de fun¢do, durante as trés fases,
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passando pelos niveis facil, médio e dificil. Os elementos visuais foram baseados no
estilo cidade, onde pode-se ver prédios, roda gigante, baldo e casas, assim como a

paleta de cores (Figura 17).

Figura 16 - Mundo Cidade

Fonte: elaborada pela autora

Figura 17 - Paleta de Cores do Mundo Cidade
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Fonte: elaborada pela autora

7. Obstaculos

O personagem pode superar os obsticulos, pulando sobre eles. O aspecto visual

deles sera conforme o cenario de cada mundo, sendo eles:



e Mundo Floresta: Os obstaculos (Figura 18) neste mundo serdo troncos de arvore.

Figura 18 - Tronco de Arvore

Fonte: elaborada pela autora

e Mundo Praia: Os obstaculos (Figura 19) neste mundo serdo baldes de areia.

Figura 19 - Balde de Areia

Fonte: elaborada pela autora

e Mundo Cidade: Os obstaculos (Figura 20) neste mundo serdo hidrantes.

89
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Figura 20 - Hidrante

Fonte: elaborada pela autora

8. Interface

O design da interface foi pensado de forma a chamar a atencao das criancgas, fazendo
uso de cores chamativas e alegres, os elementos visuais se baseiam no conceito de Flat
Design, utilizando elementos simples e sem muito detalhe, trazendo para o jogo um visual
infantil. O jogo ¢ composto pela seguintes telas:

1) Tela de Inicial: Essa ¢ a primeira tela (figura 21) que aparece quando executa o jogo,
nela pode-se notar na parte superior o logotipo Progster, que utiliza a fonte Oh whale’,
por se tratar de uma tipografia arredondada e sem espagamento, remetendo a ideia de
unido que ¢ vista na amizade entre os personagens; € uma tipografia sem serifa,
trazendo uma suavidade para o logotipo, que demonstra a leveza que a infancia traz.
As cores do logotipo foram escolhidas por serem cores alegres, remetendo a algo mais
descontraido. O contorno foi escolhido, pois junto com a tipografia lembra a ideia de
encaixe, fazendo alusdo ao encaixe de pecas.

Na parte central da tela, ha os dois personagens principais Pluft e Luke, apontando
para o botdo de play, que € o botdo que inicia o jogo. Ao fundo tem-se os personagens
secundarios Fluffy e Fox. Abaixo do Fox, ha o botdao de sair e abaixo da Fluffy ha o

botdo de ir para os mundos.

'https://www.dafont.com/oh-whale.font
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Figura 21 - Tela Inicial

Fonte: elaborada pela autora

2) Tela de Selecionar Mundo: Nesta tela (figura 22) sdo mostrados os mundos, onde o
jogador podera seleciona-los, cada mundo ¢ separado pela cor dominante referente a
ele. Os mundos que ainda ndo foram explorados ficam com uma cor cinza, para
simbolizar que eles ainda estdo bloqueado e ao passar o mouse por cima ele ndo
aumenta o tamanho, assim como os mundo que ja estdo desbloqueados. Na parte

superior, temos os botdes direcionais, que permite avangar e recuar entre as telas.

Figura 22 - Tela de Selecionar Mundo

Fonte: elaborada pela autora
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3) Tela de selecionar Fase do Mundo Floresta: Nesta tela (figura 23), sdo vistas todas
as fases do mundo floresta, onde o jogador pode seleciona-las. O design da tela é de
acordo com o mundo floresta, as fases sdo representadas por um circulo oval, na qual
tem a indicacdo do niimero da fase e a quantidade de sementes que o jogador coletou

naquela fase.

Figura 23 - Tela de Selecionar Fase do Mundo Floresta

Fonte: elaborada pela autora

4) Tela de Selecionar Fase do Mundo Praia: Nesta tela (figura 24), sdo vistas todas as
fases do mundo praia, onde o jogador pode selecioné-la. O design da tela ¢ de acordo
com o mundo praia. As fases que ainda ndo foram desbloqueadas funcionam da
mesma forma que os mundos, ficam com o circulo oval cinza e ao passar o mouse por

cima ela ndo aumenta o tamanho, simbolizando que pode ser selecionada.
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Figura 24 - Tela de Selecionar Fase do Mundo Praia

Fonte: elaborada pela autora

5) Tela de Selecionar Fase do Mundo Cidade: Nesta tela (figura 25), sdo vistas todas
as fases do mundo cidade, onde o jogador pode seleciona-la. O design da tela ¢ de

acordo com o mundo cidade.

Figura 25 - Tela de Selecionar Fase do Mundo Cidade

<

Fonte: elaborada pela autora

6) Tela da Narrativa: Nesta tela (figura 26), ¢ apresentada a narrativa do jogo, que o

personagem Pluft conta para o jogador, através de baldes de fala e pensamento. A
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interacao para da continuidade nas falas do personagem ¢ feita por meio do clique na

tela.

Figura 26 - Tela da Narrativa

Estou de férias e queria muito
encontrar meu amigo Luke.

Fonte: elaborada pela autora

7) Tela de Tutorial do Mundo Floresta: Nesta tela (figura 27), € mostrado o tutorial do
jogo, onde o personagem explica através de baldes de fala o passo a passo sobre as
mecanicas basicas do jogo. As cores e os elementos visuais seguem o estilo do mundo
o qual esse tutorial representa. A interacdo para dar continuidade aos tutoriais ¢ feita
mediante a indica¢dao do cursor em formato de mao, pois ¢ necessario que as criangas
interajam com os tutoriais para que elas compreendam como funciona o jogo e ndo
apenas olhem. No canto superior direito tem o botdo pular, que serve para direcionar

para a primeira fase do mundo floresta.
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Figura 27 - Tela de Tutorial do Mundo Floresta

Fonte: elaborada pela autora

8) Tela de Tutorial do Mundo Praia: Nesta tela (28), ¢ mostrado o tutorial do mundo
praia, onde o personagem explica através de baldes de fala o que ¢ o conceito de
repeticdo e como utilizar as pecas de repeticdo. As cores e os elementos visuais

seguem o estilo do mundo o qual esse tutorial representa.
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Figura 28 - Tela de Tutorial do Mundo Praia
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Fonte: elaborada pela autora

9) Tela de Tutorial do Mundo Cidade: Nesta tela (29), é mostrado o tutorial do
mundo cidade, onde o personagem explica através de baldes de fala o que € o conceito
de funcdo e como utilizar as pecas de fungdes. As cores ¢ os elementos visuais

seguem o estilo do mundo o qual esse tutorial representa.

Figura 29 - Tela de Tutorial do Mundo Cidade
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Fonte: elaborada pela autora
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10) Fase 1: Nesta tela (figura 30), ¢ mostrada a primeira fase do jogo, onde o personagem
precisa chegar até a bandeira. O visual dela ¢ relacionado ao mundo floresta, o local
em que o personagem caminhard tem um estilo de blocos quadrados, pois o jogador
precisa saber exatamente quantos passos serdo necessarios para que Pluft complete o
trajeto, visto que o jogador criard um algoritmo do passo-a-passo dele ao realizar a
fase. Os blocos mudam de cor a medida que o personagem se movimenta, indicando o
caminho j& percorrido. Na parte superior a esquerda, podemos ver a indicacdo de
vidas, através do icone de coracdo ¢ abaixo, temos o icone da semente e a indicagdo
da quantidade de sementes coletadas na fase. No lado direito temos o botdo laranja
que redireciona para a tela de menu de opgdes e na direita, ao lado da area de

execucao, temos o botdo de play.

Figura 30 - Fase 1

Fonte: elaborada pela autora

A interface dessa fase ¢ dividida em trés areas:
A) Area de Visualizagio: Nesta area (figura 31) o jogador podera
visualizar a execucdo do algoritmo criado por ele ¢ 0 movimento dos

personagens do jogo. Nesta area estardo dispostos os blocos.



98

Figura 31 - Area de Visualizagio

Fonte: elaborada pela autora

B) Area de Execuciio: Nesta area (figura 32) serdo colocadas as pecas de acdes
(andar, pular, subir e descer), repeticoes (R1, R2, R3) e funcdes (F1, F2) que

serdo executadas.

Figura 32 - Area de Execugio
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Fonte: elaborada pela autora

C) Area das pecas: Lugar (figura 33) onde estardio dispostas todas as pecas de

acoes (andar, pular, subir, descer) necessarias para cada fases e a quantidade

Figura 33 - Area de Execucio

Fonte: elaborada pela autora
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14) Fase 2: Nesta tela (figura 34), ¢ mostrada a segunda fase do jogo, onde o personagem

precisa chegar até a bandeira.

Figura 34 - Fase 2

Fonte: elaborada pela autora

15) Fase 3: Nesta tela (figura 35), ¢ mostrada a terceira fase do jogo, onde o personagem
precisa chegar até¢ a personagem Fluffy, porém antes ele tem que pegar o morango
para entregar a ela, que ¢ assimilado pelo baldo de pensamento da Fluffy. A esquerda
da interface e abaixo da indicag¢do da quantidade de sementes coletadas na fase, existe

a indicacdo de quando o morango ¢ coletado.
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Figura 35 - Fase 3

Fonte: elaborada pela autora

15) Fase 4: Nesta tela (figura 36), ¢ mostrada a quarta fase do jogo presente no mundo
Praia, onde o personagem precisa chegar até a bandeira. O visual dela ¢ todo focado

no mundo Praia.

Figura 36 - Fase 4

Fonte: elaborada pela autora
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Nesta Interface ¢ apresentada mais uma 4area, além das outras citadas

anteriormente. Sendo essa area:

A) Area de repeticiio: Essa area (figura 37) é dividida em trés subareas, na qual cada
uma contém uma pega que representa as repeticoes (R1, R2, R3), slot onde sdo

colocada as pecas (acdo, repeticdo e funcdo) que irdo se repetir € um controle para

ajustar a quantidade de vezes dessa repeticao.

Figura 37 - Fase 4
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Fonte: elaborada pela autora

17) Fase 5: Nesta tela (figura 37), ¢ mostrada a quinta fase do jogo presente no mundo

Praia, onde o personagem precisa chegar até a bandeira, assim como visto na quarta

fase.
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Figura 37 - Fase 5

Fonte: elaborada pela autora

18) Fase 6: Nesta tela (figura 38), ¢ mostrada a sexta fase do jogo, onde o personagem
precisa chegar até a personagem Fox, porém antes ele tem que pegar a estrela do mar
para entregar a ela, que ¢ assimilado pelo baldo de pensamento do Fox. A esquerda da
interface e abaixo da indicacdo da quantidade de sementes coletadas na fase, existe a

indicagdo de quando a estrela é coletada.
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Figura 38 - Fase 6

Fonte: elaborada pela autora

18) Fase 7: Nesta tela (figura 39), ¢ apresentada a sétima fase do jogo presente no mundo
Cidade, onde o personagem precisa chegar até a bandeira. O visual dela ¢ todo

focado no estilo cidade.
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Figura 39 - Fase 7
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Fonte: elaborada pela autora

Nesta Interface ¢ apresentada mais uma 4rea, além das outras citadas
anteriormente. Sendo essa area:

A) Area de Fungio: Ela (figura 40) é dividida em duas subéreas, na qual cada uma

contém uma pecga que representa a funcao (F1, F2) e trés slots, para colocar as pegas (

acoes, repeti¢des e fungdes) que vao compor a fungio.

Figura 40 - Area de Fungéo

Fonte: elaborada pela autora

20) Fase 8: Nesta tela (41), ¢ apresentada a oitava fase do jogo presente no mundo

Cidade, onde o personagem precisa chegar até¢ a bandeira.
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Figura 41 - Fase 8
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Fonte: elaborada pela autora

21) Fase 9: Nesta tela (figura 42), é exibida a ultima fase do jogo, onde o personagem
finalmente vai reencontrar com seu melhor amigo Luke, porém antes ele tem que

chegar até o botdo para descer a plataforma em que o Luke esta.

Figura 42 - Fase 9

XX = e

Fonte: elaborada pela autora
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21) Tela de Parabéns do mundo: Nesta tela (figura 43), ¢ exibida a mensagem de
parabéns pela finalizagdo das fases daquele mundo, para incentivar a crianga a
continuar jogando, sendo que no canto esquerdo ¢ visto Pluft comemorando. Nessa
tela, existem duas opgdes: na primeira, o jogador ¢ redirecionado para o préximo

mundo e na segunda, para a tela inicial.

Figura 43 - Fase Tela de Parabéns do mundo
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Fonte: elaborada pela autora

22) Tela de Fim de Jogo: Nesta tela (figura 44), é apresentada a mensagem de Fim de
Jogo, quando Pluft perde suas vidas, onde no canto esquerdo ¢ visto Pluft chorando
simbolizando sua tristeza. Essa tela mostra duas opg¢des: reiniciar, onde o jogador ¢

redirecionado para a primeira fase do mundo ou voltar para a tela inicial.
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Figura 44 - Tela de Fim de Jogo
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Fonte: elaborada pela autora

23) Tela de Opgoes: Nesta tela (figura 45), € exibido o menu de opgdes do jogo, onde €
mostrada a mensagem de pausa e o Pluft dormindo, simbolizando que o jogo foi
parado para que a crianca faga outra interagdo. Nessa pausa, Pluft aproveitou e tirou
um cochilo, sendo possivel voltar para os tutoriais, caso precise de ajuda ou voltar

para a tela inicial.

Figura 45 - Tela de Opgdes
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Fonte: elaborada pela autora
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24) Tela de Lembrete: Nesta tela (46), ¢ mostrada uma mensagem de lembrete quando a
crianga esquece de coletar o item especial para entregar ao personagem secundario,
onde podemos ver o personagem secundario triste, pois ndo recebeu seu item. Dessa
forma a crianca pode optar por coletar o item especial, sendo direcionada para a

mesma fase ou ndo, sendo direcionada para a tela inicial.

Figura 46 - Tela de Lembrete
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Fonte: elaborada pela autora

9. Controles

Toda interacdo com o jogo ¢ feita por meio da utilizacdo do mouse. Sendo que para
arrastar as pegas ¢ necessario clicar e segurar o botdo direito do mouse sobre a peca que
deseja utilizar e arrastd-la até seu destino. Para selecionar a quantidade de vezes que uma
peca precisa ser repetida e escolher as opgdes dispostas nas telas de fim de jogo, opgao de

menu, tela inicial, tela de lembrete utiliza-se o clique do botdo direito do mouse.

Para executar uma agdo (andar,pular,subir e descer) é preciso arrastar a pega
referente aquela acdo para a area de execugdo. Caso queira repetir uma agao € necessario
arrastar a pega de acdo para a area de repeticdo, indicar a quantidade que deseja repetir e

arrastar a pega de repeticdo para a area de execugdo. Por fim, para utilizar a fun¢do, ¢
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necessario arrastar até trés pecas de acdes para a area de funcdo e depois arrastar a peca de

fun¢do para a area de execucao.

Sons

Os sons utilizados no jogo sdo gratuitos e seguem uma temadtica infantil e
nostalgica, pois faz uso de sons meigos e que foram utilizados em jogos antigos. O som
acompanhados dos elementos visuais foram utilizados para provocar a imersao das crianga
no jogo, de forma que no momento em que ¢ executada a animac¢do do personagem

andando ¢ ligado o som responsavel por essa animagao. Os sons utilizados no jogo sdo:

e Pleasant Creek? foi utilizado como som de fundo do jogo.

e Cute Walk Run’ foi utilizado para simbolizar o som dos passos do
personagem.

e Public Domain Jump Sound* foi utilizado para simbolizar o som do pulo do
personagem.

e Climb Rope Loop’® foi utilizado para simbolizar o som de subir e descer a
escada.

e Chewing, Carrot® foi utilizado para simbolizar o som do personagem comendo
as sementes.

e Level Up’ foi utilizado quando o personagem chega no final da fase.

e Cute Pixie Says Game Over® foi utilizado como som da tela de fim de jogo.

e Cute Bugs Having Fun’ foi utilizado como som da tela de lembrete.

2 https://opengameart.org/content/pleasant-creek

3 https:/freesound.org/people/FxKid2/sounds/365810/

* https://freesound.org/people/qubodup/sounds/331381/

® https:/freesound.org/people/LittleRobotSoundFactory/sounds/270305/
® https:/freesound.org/people/Inspector]/sounds/412068/

7 https:/freesound.org/people/elmasmalo1/sounds/350841/

8 https://freesound.org/people/satchdev/sounds/325413/

® https://freesound.org/people/Hawkeye Sprout/sounds/469161/
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DO
PROTOTIPO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado(a) responsavel,

Meu nome ¢ Maria Alquimara Braz Alves, aluna do 8" semestre do curso de graduacao de
Design Digital da Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada. Estou realizando uma pesquisa
para o Trabalho de Conclusdo de Curso, intitulado como Progster: Um jogo digital infantil para o
ensino de pensamento computacional, sob orientacdo da Prof’. Dra. Ingrid Teixeira Monteiro, cujo
objetivo € observar o ensino de pensamento computacional em criangas de 7 a 9 anos.

Gostaria de convidar seu/sua filho(a) para participar da pesquisa. A participacdo de seu/sua
filho(a) envolve um grupo focal, que tera a duragdo aproximada de 20 minutos. A participagdo nesse
estudo ¢ voluntaria e se vocé decidir ndo autorizar a crianga a participar ou caso ela queira desistir de
continuar em qualquer momento, tem absoluta liberdade de fazé-lo.

Na publicacdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade e a do seu/sua filho(a) serdo
mantidas no mais rigoroso sigilo. Serdo omitidas todas as informagdes que permitam
identifica-los(as).

Mesmo nao tendo beneficios diretos em participar, indiretamente vocé estara contribuindo
para a compreensdo do fendmeno estudado e para a produgao de conhecimento cientifico.

Portanto, eu (responsavel),

portador do RG , autorizo

a participar deste estudo.

Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pela pesquisadora Maria
Alquimara Braz Alves, pelo contato (88) 9 9261 - 3478.
Consinto em autorizar meu filho(a) a participar deste estudo e declaro ter recebido uma

copia deste termo de consentimento.

, de de

Assinatura do responsavel

Assinatura da pesquisadora
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APENDICE C - ROTEIRO DE AVALIACAO DO PROTOTIPO EM PAPEL DO
JOGO PROGSTER

Roteiro de Avaliacao do Prototipo em Papel do Jogo Progster

Objetivo: observar o ensino de pensamento computacional e analisar se mecanicas propostas
no GDD sao de facil entendimento para as criancas.

Entrevista pré-experimento:
1. Qual o seu nome?
2. Quantos anos vocés tem?
3. Quais jogos vocés costumam jogar?

Experimento:
1. Realizar a fase utilizando agdes ¢ o conceito de variaveis
2. Realizar a fase utilizando conceito de condigéo.
3. Realizar a fase utilizando conceito de repeticdo
4. Realizar a fase utilizando conceito de fungao.

Entrevista pés-experimento:
1. Voceés sentiram alguma dificuldade em realizar as tarefas?
2. o que vocés acharam das tarefas?
3. O que vocés acham que poderia melhorar?
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DO JOGO

PROGSTER

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado(a) responsavel,

Meu nome ¢ Maria Alquimara Braz Alves, aluna do 8" semestre do curso de graduacao de
Design Digital da Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada. Estou realizando uma avaliag@o
para o Trabalho de Conclusdo de Curso, intitulado como Progster: Um jogo digital infantil para o
ensino de pensamento computacional, sob orientacdo da Prof’. Dra. Ingrid Teixeira Monteiro, cujo
objetivo € observar a aprendizagem do pensamento computacional em criangas de 7 a 9 anos e
analisar a impressdo que elas tiveram do jogo.

Gostaria de convidar a crianga sob sua responsabilidade para participar da pesquisa. A
participacdo da crianca envolve uma entrevista ¢ a interagdo com o jogo, que terdo a duragdo
aproximada de 30 minutos e serdo gravadas o audio durante a participacdo para fins de analise.

A participacdo nesse estudo ¢ voluntaria e se vocé decidir ndo autorizar a crianga a participar
ou caso ela ou vocé queira desistir de continuar em qualquer momento, tem absoluta liberdade de
fazé-lo.

Na publicacdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade e a crianca serdo mantidas no
mais rigoroso sigilo. Serdo omitidas todas as informagdes que permitam identifica-los(as).

Mesmo ndo tendo beneficios diretos em participar, indiretamente vocé estara contribuindo
para a compreensdo do fendmeno estudado e para a produgio de conhecimento cientifico.

Quaisquer davidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pela pesquisadora Maria

Alquimara Braz Alves, pelo contato (88) 9 9261 - 3478.

Portanto, eu (responsavel),

portador do RG , autorizo

a participar deste estudo.

, de de

Assinatura do responsavel

Assinatura da pesquisadora



APENDICE E - ROTEIRO DE AVALIACAO DO JOGO PROGSTER

Roteiro de Avaliacao do Jogo Progster

Objetivo: observar a aprendizagem do pensamento computacional e analisar as mecanicas

proposta no GDD se sdo de facil entendimento para as criancas

Perfil dos participantes: Criancas de 7 a 9 anos
Método utilizado: teste de usabilidade
Material necessario para avaliagdo: computador

Entrevista pré-teste:

1.
2.
3.

N e

Qual o seu nome?

Quantos anos vocé tem?

Em que ano vocé esta na escola? (acho que poderia perguntar para o adulto se ¢
publica ou particular)

Quais as matérias que vocé€ mais gosta na escola? Por qué?

Quais as matérias que vocé menos gosta na escola? Por qué?

Quais jogos vocé costuma jogar?

O que vocé mais gosta nos jogos que vocé joga?

Teste de usabilidade:

1.
2.
3.

Realizar duas fases do mundo floresta, que aborda o conteudo de condicao
Realizar duas fases do mundo praia, que aborda o conteudo de repeti¢ao
Realizar duas fases do mundo cidade, que aborda o conteudo de fungao

Entrevista pos-teste:

1.

b

O que vocé gostou no jogo?

O que vocé ndo gostou no jogo?

O que vocé achou mais dificil?

O que vocé mudaria no jogo?

Vocé acha esse jogo parecido com algum que vocé€ conhece? Qual? O que tem de
parecido?

O que vocé entendeu da histdria do jogo?
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