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RESUMO

As instituigdes de ensino estdo ampliando o uso das tecnologias da informacao e
comunicagdo para oferecer aos alunos metodologias interativas que possam enriquecer as
aulas. Neste contexto os jogos digitais aparecem como um recurso didatico que contém
caracteristicas que podem trazer uma série de beneficios para as praticas de ensino e
aprendizagem. Neste sentido o presente trabalhou buscou desenvolver um jogo
educacional para o apoio ao processo de ensino aprendizagem sobre os conceitos basicos
da computacdo. Acredita-se que o uso deste ambiente, além de proporcionar
conhecimentos sobre o tema, podera ser um instrumento capaz de aumentar a motivagao
dos alunos despertando neles o interesse e estimulando-os, para que eles possam aprender
e se surpreender em cada processo, além disso acredita-se que o jogo desenvolvido podera
auxiliar o professor em suas aulas, deixando-as mais interessantes, fazendo com que o

aluno se sinta a vontade, querendo aprender mais.

Palavras-chave: Jogos digitais educacionais; Montagem e manutencdo de

computadores; Tecnologia da informagdo e comunicagao



ABSTRACT

Educational institutions are expanding the use of information and communication
technologies to offer students interactive methodologies that can enhance classroom
experiences. In this context, digital games emerge as a didactic resource that possesses
characteristics that can bring numerous benefits to teaching and learning practices.
Therefore, this study aimed to develop an educational game to support the teaching and
learning process of basic computer concepts. It is believed that the use of this
environment, in addition to providing knowledge on the subject, can serve as a tool to
increase students' motivation by sparking their interest and stimulating them to learn and
be surprised throughout the process. Furthermore, it is believed that the developed game
can assist teachers in their classes, making them more engaging and creating a

comfortable learning environment where students are eager to acquire more knowledge.

Keywords: Educational digital games; Computer assembly and maintenance;

Information and communication technology.
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1. INTRODUCAO

A Tecnologia da Informagdo e Comunica¢do (TIC) tem sido uma das grandes
responsaveis pelas constantes mudangas sociais e organizacionais. De acordo com
relatorio emitido pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (MCTI) e elaborado
pela equipe de pesquisadores do Observatério Softex o Brasil (2022) registrou uma
producado estimada em US$ 53,3 bilhdes em 2021, valor que responde a 82,8% do total
dos servicos produzidos pelo setor de TIC (SOFTEX, 2022).

Observando esse cendrio, também ¢ crescente o investimento e implantacao
dessas tecnologias nos dmbitos escolares. Como exemplo, a Secretaria de Estado de
Educagdo de Minas Gerais (SEE/MG) destinou-se R$500 milhdes para a aquisicdo de
TIC para as unidades escolares da rede estadual de ensino (AGENCIA MINAS, 2022).
Esses tipos de investimentos tém fomentado discussdes sobre novas praticas e métodos
no processo de ensino e aprendizagem, provocando reflexdes acerca das inovagdes
pedagogicas que deveriam acompanhar esses avangos tecnoldgicos a fim de atingir o uso
eficaz que se dé além do seu simples uso.

Cabe-se ressaltar que cada vez mais os alunos estao envolvidos em ambientes mais
colaborativos e cooperativos. Dessa maneira, ¢ importante que a escola procure formas
de atualizar certas praticas para atingir esse novo perfil de aluno. Conforme apresentado
por Sampaio e Leite (2004), os jovens possuem mais facilidade em lidar com a linguagem
dos meios digitais do que a linguagem escrita. Eles se identificam com os meios
eletronicos por carregarem caracteristicas semelhantes. Dentre elas, a constante presenca
de informagdes visuais € o rapido processamento de multiplos recursos simultaneos.

A tecnologia da informag¢ao tem um papel fundamental para as criangas, jovens e
adultos na busca por todo tipo de informacgdo, principalmente pelo facil acesso a internet
por meio de computadores, celulares, entre outros dispositivos moveis. No entanto,
mesmo com todo esse potencial, observa-se que os jogos digitais educacionais ainda sao
pouco empregados em sala de aula. Kishimoto (1996) afirma que o professor deve rever
autilizagdo de propostas pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem
nos componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando

0 objetivo ¢ a apropriacao de conhecimentos por parte do aluno.
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Para muitos professores, os jogos digitais sdo vistos como uma atividade inttil e
sem finalidades educativas por apresentar um carater “ndo sério”. Contudo, ainda
segundo Kishimoto (2003) ao jogarem os alunos demonstram seriedade, concentragao e
como qualquer atividade ludica, o jogo também ¢ acompanhado de risos, de alegria e
divertimento.

Neste sentido, a utilizagdo de jogos digitais educacionais surge como uma
alternativa viavel e interessante para o ensino de conteudos voltados para a informatica,
pois este material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissao-
recep¢do de conhecimentos, favorecendo a construcdo pelos alunos de seus proprios
conhecimentos, a socializacdo de conhecimentos prévios e sua utilizagdo para a
construcao de conhecimentos novos e mais elaborados.

Conforme citado por Prieto ef al. (2005) “a tecnologia pode ser um instrumento
capaz de aumentar a motivagdo dos alunos, mas seu uso precisa estar inserido em um
ambiente desafiador, ou seja, o computador ndo € por si s6 desafiador, precisa existir
algum elemento a mais para que isso aconteca, alguma proposta interessante por parte do
professor, dessa forma o aluno se sentira motivado™.

Neste sentido, o jogo digital educacional ganha um espaco como a ferramenta
ideal da aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno,
desenvolvendo diferentes niveis, tais como: experiéncia pessoal e social, construgdo de
novas descobertas, desenvolvimento e enriquecimento da personalidade do aluno, € um
instrumento pedagdgico que possibilita levar o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. O jogo digital educacional pode ser utilizado
como promotor de aprendizagem das praticas escolares, possibilitando a aproximacao dos
alunos ao conhecimento cientifico, levando-os a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de
solucao de problemas que sao muitas vezes muito proximas da realidade que o homem
enfrenta ou enfrentou. Esta compreensdo ¢ valida quando refletimos sobre os processos
de ensino e aprendizagem da Informatica.

Estes processos envolvem contetdos, muitas vezes, de dificil compreensdo e,
ainda hoje, sofrem influéncias da abordagem tradicional do processo educativo, na qual
prevalecem a transmissao-recep¢ao de informagdes, a dissociagdo entre conteudo e

realidade e a memoriza¢do do mesmo.
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Em face desse contexto, € necessario a elaboragio e desenvolvimento de propostas
para que este quadro possa ser alterado, considerando-se as propostas atuais para o ensino
da Informatica.

Diante o exposto, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo
digital educacional que auxilie nos processos de ensino e aprendizagem de conteudos
relacionados a Informatica, abordando contetidos tais como: histéria da computacao,
montagem e manutencao de computadores, informatica basica, sistemas operacionais,

rede de computadores, banco de dados, entre outros.

1.1.OBJETIVOS
1.1.1. Objetivo Geral

O presente trabalho tem como o objetivo criar um jogo educacional em meio
digital para o apoio ao processo de ensino-aprendizagem dos fundamentos da

computacao.

1.1.2. Objetivos Especificos

Com o intuito de atingir o objetivo geral, foi necessario realizar os seguintes
objetivos especificos:

e Definicdo de uma metodologia para o desenvolvimento do jogo;

e Identificagdo das responsabilidades do jogo em si, destacando seu nome,

objetivo, inten¢do e inspiracao para concepg¢ao do mesmo;
e O design do jogo;
e Desenvolvimento dos codigos;

e Testes e avaliagao;

1.2.0RGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho est4 organizado e dividido em seis capitulos. No primeiro capitulo
foi apresentado a introdugdo ao trabalho, mostrando os objetivos geral e especificos para

a elaboragdo do mesmo.
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No segundo capitulo é exposto a metodologia utilizada para o desenvolvimento
do trabalho proposto e no terceiro capitulo apresentado uma revisao bibliografica na qual
o trabalho se baseia.

No quarto capitulo apresenta os resultados bem como todo processo realizado para
o desenvolvimento do jogo proposto.

O quinto capitulo apresenta as consideragdes finais e trabalhos futuros.
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2. METODOLOGIA

Para a realizacdo do presente trabalho foi feito uma pesquisa bibliografica,
entrevista informal, observagdo direta e estudo de caso, com o objetivo de coletar as
informacodes essenciais para o desenvolvimento do jogo proposto.

Para o desenvolvimento do jogo, optou-se por nao utilizar nenhum processo
formal de desenvolvimento de software, como RUP ou Praxis. Optou-se por utilizar
principios e praticas adotados em métodos ageis, como o Scrum (CARVALHO e
MELLO, 2012). Desse modo, o desenvolvimento ocorreu de forma iterativa e
incremental, com ciclos curtos (1 més) envolvendo atividades de pesquisa, concepgao,
projeto, construgdo, testes e avaliagao.

Para aquisicdo dos conhecimentos técnicos necessarios, a primeira etapa do
trabalho envolveu a realiza¢do de entrevistas informais com profissionais e professores
da area, esta etapa teve como objetivo coletar todos os possiveis requisitos do sistema.
Ap0s a primeira etapa foi realizado a analise dos requisitos coletados, com o intuito de
refina-los e melhora-los, para isso foi utilizada a ferramenta de observagao direta.

Apbs a coleta e andlise dos requisitos foi realizado a concepcao do jogo, onde foi
definido as informagdes como estoria, roteiro, personagens, regras, fluxos e estilos de
interacdao, mecanica do jogo, entre outros.

Em seguida, com base na estratégia de se usar ciclos curtos e incrementais de
desenvolvimento que envolvem desde a concepgao até os testes e avaliagdo, as seguintes
atividades foram realizadas:

e Desenvolvimento de um prototipo de baixa fidelidade, com o intuito de verificar
o conceito do game design, ilustrar e testar as funcionalidades bésicas do jogo,
sua usabilidade e jogabilidade;

e Desenvolvimento de uma versdo preliminar do jogo, na forma de um protdtipo
funcional, nesta etapa foram adicionados alguns elementos do jogo, tais como
perguntas, recursos adicionais como menu, SOm € imagens;

e Desenvolvimento de uma segunda versdo do prototipo, com adi¢do de novos
recursos e elementos ao jogo, bem como melhorias que foram identificadas pelos

professores entrevistados;
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e Desenvolvimento das funcionalidades do lado servidor (back-end), que permite
armazenar informagdes sobre os jogadores, tais como nome e pontuagao;
e Publicacdo da versdo demo do jogo;

e Testes e validagdo do jogo;

O desenvolvimento do jogo teve como base o documento de design do jogo (ou
game design document), desenvolvido por Quintdo (2016). Para o desenvolvimento dos
codigos optou-se por utilizar o Construct 3D, por atender os requisitos, possuir baixa
curva de aprendizagem, boa documentacdo e comunidade de usuarios, facilidade em
portar o jogo para varios sistemas operacionais, € por oferecer uma licenga de uso gratuita.

A partir do feedback recebido, algumas modificacdes e melhorias foram feitas no
projeto do jogo. Diversas melhorias e modificacdes foram feitas no projeto a partir dos

comentarios recebidos durante a fase de testes/avaliacao dos prototipos.
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3. REFERENCIAL TEORICO
3.1.0 ENSINO DA COMPUTACAO

Nos dias atuais ¢ possivel identificar como a computagdo esta impulsionando a
criacdo de empregos € a inovagdo em toda a nossa economia e sociedade. Em um mundo
permeado de Tecnologia da Informagao (TI), ¢ necessario que todos possuam uma
compreensdo clara dos principios e praticas da computacao além do simples uso da TI.
Independente da area final de estudo ou carreira profissional escolhida por um aluno este
conhecimento se faz necessario para a garantia da inser¢ao no mundo do trabalho.

Como dito por Aragjo ef al. (2015), a computagdo, enquanto ciéncia tem como
objeto de estudo a resolucdo de problemas através da cria¢do e uso de algoritmos, ou seja,
a resolugdo de problemas de forma légica e modelada sem ambiguidades. O algoritmo
ao ser representado por um formato compativel a tecnologia da maquina torna-se
executavel, sdo os softwares.

Também segundo Araujo et al. (2015), atualmente, recorrentes discussdes
consideram a necessidade de introduzir conceitos de computagdo desde as séries iniciais,
sobretudo quanto ao ensino de logica de programagdo por proporcionar o
desenvolvimento cognitivo das criangas. De acordo com CHUBACHI e VITORIA (2011)
o ensino de programagdo ¢ uma alternativa as praticas tradicionais, no sentido de
desenvolver cidaddos autdbnomos, criticos, questionadores, criativos e transformadores.

Muitos paises ja reconhecem a importancia do ensino de computagao.

3.2.A EDUCACAO E 0S JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos educacionais precisam ser considerados em seu todo como uma forma
de apoio dentro da educagdo para o desenvolvimento de muitas competéncias e
habilidades do aluno, podendo lhes servir como estimulo enquanto este se encontra em
fase de aprendizagem. Conforme descrito por Passerino (1998) a relevancia do trabalho
com jogos educativos computadorizados para motivar o processo de ensino e
aprendizagem, pois a utiliza¢do deste tipo de material, digital, une as caracteristicas dos
programas de computador e dos jogos. Trazendo assim vantagens que auxiliam na
atividade do professor e na aprendizagem do aluno.

Segundo Falkembach (2006), as atividades ludicas por meio das tecnologias

digitais tém provocado profundas transformacdes na realidade social, o que impdem
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novas exigéncias também para o processo educacional e podem auxiliar com propostas
criativas e emancipatérias. Nao ha como negar a presenca dos recursos tecnologicos no
dia a dia e se associados ao processo ludico permitem trabalhar qualquer conteudo de
forma prazerosa e divertida. As atividades digitais, entre elas, o jogo, se constituem em
ferramentas que bem utilizadas ensinam enquanto divertem.

Como dito por Tarouco (2004), neste sentido, os jogos educacionais podem ser
um elemento catalisador, capaz de contribuir para o " processo de resgate do interesse do
aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagdo afetiva com as situagdes de
aprendizagem" (BARBOSA, 1998). A vinculagdo afetiva exerce um papel fundamental,
pois, cansado de muitas vezes tentar e ndo alcancar resultados satisfatorios no chamado
"tempo" da escola, aluno experimenta sentimentos de insatisfagdo constantes os quais

funcionam como bloqueadores nos avancos qualitativos de aprendizagem.

3.3.0S JOGOS COMPUTACIONAIS

Segundo Balasubramanian e Wilson (2006), os jogos digitais podem ser definidos
como ambientes atraentes e interativos que capturam a aten¢do do jogador ao oferecer
desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. Mas para serem
utilizados como instrumentos educacionais os jogos devem conter algumas caracteristicas
especificas para atender as necessidades vinculadas a aprendizagem. Por isso, segundo
PRIETO et al. (2005) os jogos digitais educacionais devem possuir objetivos pedagdgicos
e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto e em uma situagao de ensino baseados
em uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da motivagdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo.

Os jogos digitais educacionais sdo desenvolvidos para oferecerem aos alunos
divertimento, motivagao e maior chance de aprendizado dos contetidos abordados, através
dos componentes dos jogos. Alguns pesquisadores denominam os jogos como
“micromundos” porque podem trazer ao aluno um mundo imaginario que pode ser
explorado trazendo conhecimentos aos alunos. (SILVEIRA et al., 2012).

Os jogos computacionais sdo softwares de entretenimento digital que vem
ganhando cada vez mais espago na cultura popular. Eles sdao desenvolvidos para serem
jogados em dispositivos eletronicos, como computadores, videogames, smartphones e

tablets.
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Existem diversos tipos de jogos, desde jogos simples e casuais até jogos mais
complexos e intensos, como por exemplo jogos de acdo, aventura, estratégia, simulagao,
esportes, RPG e jogos de quebra-cabeca.

Desde seu surgimento os jogos computacionais tém realizado um impacto
significativo na cultura popular e na industria de entretenimento. Eles sdo uma forma de
arte e de expressao criativa, mas também sao utilizados em treinamentos e na educagao.

De acordo com Oliveira et al. (2009), os simuladores computacionais sao
relativamente comuns no ensino. Eles reproduzem parte de um fendmeno real e dao ao
usuario a oportunidade de participar mudando varidveis e verificando resultados. Os
simuladores s3o importantes porque proporcionam a possibilidade de analise por parte do
usuario. No processo educacional essa relacao interativa leva o estudante a construir um
repertdrio conceitual, com base na conclusao obtida acerca do que ele esta vendo.

Segundo Rodriguez et al. (2015), a informagdo e a comunicagdo representam
papéis relevantes no processo de transformagao politica, econdmica e social vivido pela
sociedade atual. Nesse sentido, novas orientagdes quanto aos curriculos e programas
escolares sdo necessarias para que a educagdo formal possa contribuir para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e profissionais exigidas (GATTI,
2000). Essas orientagdes envolvem, por exemplo, a integracdo das Tecnologias de

Informacao e Comunicagao (TIC), e toda a mudanca trazida por esta rotina escolar.

3.4.GAME DESIGN

Game design uma area da informatica responsavel por criar a estrutura, as
mecanicas, as regras e os conteudo dos jogos. O game design envolve a criagao de todos
os aspectos do jogo, desde a sua historia e a criacdo dos personagens até a jogabilidade,
criacdo dos niveis, interface do usuario e os recursos do jogo.

Segundo Perucia et al. (2005), o desenvolvimento de jogos digitais € considerado
uma das areas mais multidisciplinares da informética, uma vez que tem como principais
caracteristicas a utilizacdo de gréficos, sons, redes, inteligéncia artificial, matematica e
fisica.

O game design ¢é responsavel por todo o conceito e especificacdes do jogo € sao o

processo em que sdo descritas as caracteristicas principais do jogo, como jogabilidade,
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controles, interfaces, personagens, armas, golpes, inimigos, fases ¢ todos os aspectos
gerais do projeto. (PERUCIA et al., 2005).

Durante o game design ¢ produzido o game design document (documento de game
design ou GDD, como ¢ comumente conhecido). O GDD contera todas as defini¢cdes
apontadas durante o game design. Também segundo Perucia et al. (2005), o GDD pode
ser definido como “um documento que descreve as caracteristicas” do game design “em
detalhes”.

Conforme citado por Quintao (2016), o Game Design deve trazer em sua esséncia,
as caracteristicas necessarias para o jogador sentir-se unido ao contexto apresentado pelo
jogo, podendo assim realizar escolhas e tomar decisdes pertinentes para o progresso no
jogo. O Game Design ¢ o documento que ajudara em todo o processo de desenvolvimento
do jogo, contendo todas as informacgdes sobre o jogo, tais como estdria, jogabilidade,
personagens, desafios, regras, mecanica, feedbacks, os protdtipos entre outros.

Em seu trabalho Quintdo (2016) apresenta um Game Design Document, neste,
pode-se identificar todos os aspectos do design de um jogo, desde a sua jogabilidade e os
sistemas até a narrativa e os elementos visuais, servindo como um guia detalhado para
toda a equipe de desenvolvimento e pode ser usado como referéncia durante todo o
processo de criagao do jogo. No documento apresentado por Quintdo (2016), destaca-se
os seguintes elementos: Resumo, Género, Publico-alvo, Interface e interacdo, Plataforma,
Mecanica do Jogo, Progressdo do Jogo, Dificuldade do Jogo, Condi¢des de Vitoria,

Engine, Aspectos fundamentais, Personagens e Requisitos Funcionais;

3.5.METODOLOGIAS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Metodologias 4geis de desenvolvimento de software sdo abordagens colaborativas
e flexiveis que visam entregar valor continuo aos usudrios através de iteragdes curtas e
incrementais. Elas promovem a adaptacdo as mudancas, a colaboracdo entre equipes
multifuncionais e a entrega de software de alta qualidade.

Segundo Franco (2007), O “Manifesto Agil” corresponde a um documento que
descreve um conjunto de principios e valores, onde todos os participantes e signatarios
chegaram ao consenso de sua relevancia. Esses conceitos evidenciam melhores formas
de desenvolver softwares, onde passam a valorizar:

* Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
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* Softwares funcionais mais que documentagao

* Colaboragdo com o cliente mais que negociagdes de contrato

* Responder a mudangas mais que seguir um plano

As metodologias ageis de desenvolvimento de software fornecem abordagens
flexiveis e colaborativas para a entrega de software de alta qualidade. Com base nas
metodologias ageis populares, como Scrum e Extreme Programming (XP), e tém sido

amplamente adotadas pela industria de software.

3.6.TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns recursos educacionais contemporaneos que vem sendo explorados por
educadores como apoio no processo de ensino-aprendizagem de contetidos relacionados
a computacao sdo, principalmente, os jogos educacionais digitais.

Santos e Figueiredo (2016) apresentam o jogo Computasseia, que aborda fatos
importantes de diferentes areas do conhecimento da Computagao e que pode ser utilizado
em diferentes niveis de ensino. A sua dindmica estratégica estimula o jogador na reten¢do
dos contetidos das cartas e a ludicidade do jogo incentiva o seu envolvimento com a
disciplina.

Outra iniciativa ¢ a de Dalsasso ef al. (2014) que apresentaram um museu virtual
3D brasileiro da historia da computacao desenvolvido por meio da plataforma de mundo
virtual OpenSimulator, com galerias que incluem tdpicos como geracdes de
computadores, personalidade, linguagem e pré-historia da computacao. Outra iniciativa
estadual interessante € 0 Museu da Computacdao da Mullinah State University, que possui
um acervo online de pessoas e dispositivos. Alguns exemplos de museus virtuais
internacionais da histéria da computagdo sdo o Virtual Computing Museum (MVI)
(ALMEIDA, 2006) e o Computer History Museum, embora seja um museu fisico
localizado em Boston, também possui uma linha do tempo digital através do site do museu
€ contém marco.

Na area de jogos para o ensino de computacdo, existem diversos trabalhos que
utilizam jogos de cartas, como: jogo “SimulES” (FIGUEIREDO et al. 2006) para ensino
de engenharia de software, o “Jogo Baralho das Variaveis” para ensino de principios de
programacao (FRANCA et al. 2012), o jogo “JEEES” (FIGUEIREDO ef al. 2010) para

o ensino de geréncia de configuracao.
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Destaca-se também o trabalho de Curzon e Mcowan (2008), utilizando jogos e
truques de baralho para ensinar conteidos de programacgdo e interagdo humano-
computador.

O livro classico “Computer Science Unplugged” (BELL et al, 1998) ¢
continuamente atualizado e usado no ensino, e flashcards sdo usados em varias atividades
ludicas recreativas para ensinar conceitos de computacdo. No mais, estd disponivel uma
pagina de relatos' de educadores e pesquisadores sobre o uso de cartas e jogos no ensino
de computagdo, a pagina ¢ administrada pelo Computing Research Association em

conjunto com o Anita Borg Institute, ¢ esta disponivel para consulta.

! http://www.cs.duke.edu/csed/wikipedia/cardsusing.html
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4. RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados do trabalho, que incluem

todas as etapas realizadas para o desenvolvimento do jogo proposto.

4.1.0 JOGO PROPOSTO

O jogo proposto aqui denominado, Quiz Computagdo ¢ um jogo de perguntas e
respostas desenvolvido, prioritariamente, para dar suporte ao ensino de conceitos
relacionados a Computagdo em diferentes niveis de ensino (técnico, graduagao e pods-
graduacdo), tendo em vista que os conteudos abordados e a linguagem trabalhada sdo
abrangentes o suficiente para a inclusdo de tal estratégia.

O jogo foi elaborado como recurso educacional de apoio ao ensino da Computagao
pensando na dificuldade encontrada algumas vezes por educadores ao trabalharem de
forma ludica e atrativa para com os alunos.

O Quiz Computagdo ¢ composto por um conjunto inicial de 150 perguntas distintas,
de diversas areas da computagdo, tais como, montagem ¢ manutengdo, programacao,
informatica basica, redes de computadores, historias e curiosidades da area de
computagdo/informatica, a fim de melhor organizar os contetidos e trazer mais um nivel
de informagdo ao jogador, respectivamente.

O Quiz Computacao faz parte de um conjunto de jogos desenvolvidos a partir da
realizacdo de um projeto de pesquisa, estes estdo disponiveis através de uma plataforma
disponivel no site do jogo®. A plataforma abriga vérios jogos que se complementam, e
criam uma narrativa para que o jogador busque nos outros jogos uma provavel resposta
ou aprendizado para conseguir realizar o outro.

A Figura 1, representa a primeira tela ao se abrir a plataforma que abriga todos os

jogos, e dentre eles estd o quiz desenvolvido para este trabalho.

2 Link para acessar o jogo: https://www.construct.net/en/free-online-games/jogando-aprendendo-

manutencao-52770/95cc8c¢32-9ala-49f1-ad4cf-651ab2212767
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Figura 1 - Tela principal da plataforma

Aprenda Montagem e Manutencao
de Computadores jogando

(] ° (<]

Escolha o seu jogo ——

Fonte: Proprio autor (2023)

Ao entrar na tela inicial do Quiz Computagdo (FIGURA 2), o jogador podera
visualizar as instru¢des sobre o jogo, ajudas e a op¢do de iniciar o jogo e o botdo de voltar

a tela principal da plataforma.

Figura 2 - Tela inicial do jogo

Quiz Computacao

Teste 0s seus conhecimentos sobre informatica neste divertido jogo de perguntas e respostas. Durante o
jogo voci devera selecionar a alt iva correta ref apergt Caso ndo saiba responder a pergunta.
vocé poderd ulilizar as ajudas do jogo (pular a pergunta. pedir ajuda 2 um especialista, eliminar duas
alternativas e perguntar aos robds), Para comecar o jogo clique em INICIAR.

INICIAR >

Fonte: Proprio autor (2023)
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Ao iniciar o jogo, o jogador ¢ direcionado para a uma tela (FIGURA 3), onde ¢
apresentado uma pergunta relacionada a area da coputagdo, contendo 4 alternativas. Nesta
tela também ¢ apresentando a pontuagdo do jogador, bem como as ajudas (proxima
pergunta, dividir alternativas, perguntar aos rob0s e perguntar aos especialistas) que ele

podera usar durante o jogo.

Figura 3 - Tela Perguntas e respostas

G OO0 ¢ A

( [ O que & o protocolo de comunicagao SSH (Secure Shell)? |

)

Um protocolo utilizado para
transferéncia de arquivos em redesj u U'.“A protocolo de seguranga £ j

locais utilizado para transagoes online

X Um protocolo de comunicagao
a Um programa para edigéo de } u criptografado utilizado para acesso

videos avangado
o ¢ remoto a servidores

Fonte: Proprio autor (2023)

As Figuras 4.1 e 4.2 representam quando o jogador acerta e erra a questdo,
respectivamente, mudando a cor da questdo para verde quanto acerta e para vermelho

quando erra, e mostrando também rob0s para representar graficamente o acerto ou o erro.

Figura 4.1 - Tela ao acertar pergunta Figura 4.2 - Tela ao errar a pergunta
Em @D ¢ A EER & e ¢ a

Qual & a linguagem de programagiio mais utilizada para desenvolvimento de ;
Sdo Dispositivos de Armazenamento Sceundirios, exceto? | aplicativos moveis?

o

Fonte: Proprio autor (2023)

Fonte: Proprio autor (2023)
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A Figura 5 mostra quando o jogador escolhe a ajuda “50:50”, que elimina duas
respostas erradas, deixando assim duas alternativas para serem escolhidas, facilitando

assim a jogada do usuario.

Figura 5 - Ajuda “50:50”
(2 200 ] Ua) ¢ A

( [ Qual ¢ a fung¢do de um firewall em um computador? |

: )

ﬂ Controlar o acesso a rede J
l : I Otimizar o desempenho do sistema ]

Fonte: Proprio autor (2023)

A Figura 6 mostra quando ¢ escolhido a ajuda “Pergunte aos robds”, que abrird um
quadro mostrando qual a probabilidade segundo os robos da alternativa mais provavel a
ser a correta.

Figura 6 - Ajuda "Pergunte aos robos"

(& e de

Fonte: Proprio autor (2023)

As Figuras 7.1 e 7.2 mostram quando se escolhe a ajuda “Pergunte aos especialistas”,
que escolhe randomicamente uma das duas imagens com os especialistas, e dizendo ao

usudrio qual € a alternativa correta.
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Figura 7.1 - Ajuda "Pergunte Figura 7.2 - Ajuda "Pergunte
aos especialistas 1" aos especialistas 2"
(5600 © A (o0 ] osoJf 3 ¢ a

De Oricnte Medio i existia um aparelho considerado um dos

ctonais. Que objeto ¢ esse?

computador Von Neumann?

Ola! A resposta correta ¢ a letra C.

Fonte: Proprio autor (2023) Fonte: Proprio autor (2023)

A Figura 8 mostra quando se escolhe a ajuda “Atualizar pergunta”, que escolhe
aleatoriamente outra pergunta dentro do banco de dados do Quiz, e atualiza para que o
usuario possa tentar.

Figura 8 - Ajuda "Atualizar pergunta”

(v oo ¢ A

( O que ¢ a arquitetura de computador RISC? |

Uma arquitetura de computador que utiliza
Uma arquitetura que permite a execugdo de s e 2w ol

menos instrugdes, mas com operacdes mais
multiplas instrugdes simultaneamente s 8

simples e rapidas
Um programa de edigio de videos Um protocolo de seguranca utilizado para
avangado transagdes online

Fonte: Proprio autor (2023)

A Figura 9 apresenta a tela de “Fim de jogo”, quando o usudrio erra uma pergunta,

r

nesta tela ¢ apresentada a pontuacdo obtida durante a partida e o botdo de “Jogar

Novamente” caso o jogador decida reiniciar o jogo.
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Figura 9 - Tela de Fim de jogo

NOVAMENTE PARA CONSEGUIR GANHAR AINDA MAIS PONTO

[PARABENS, VOCE GANHOU 1200 PONTOS. TENTE Jﬂﬁlﬂ
S.

JOGAR NOVAMENTE >

Fonte: Proprio autor (2023)

A Figura 10, apresenta a tela de voltar a tela inicial do jogo, ou de sair do jogo, que
acontece quando ele clica no botdo “Home”, e assim ele € questionado se realmente deseja
sair do jogo, e caso assim decida, serd direcionado a tela inicial, e caso ndo, voltara ao

jogo normalmente.

Figura 10 - Tela de voltar a tela inicial do jogo

Deseja realmente sair do jogo?

Fonte: Proprio autor (2023)

4.2.DESENVOLVIMENTO DO JOGO PROPOSTO

Conforme citado no Capitulo 2 deste trabalho para o desenvolvimento do jogo,
optou-se por ndo utilizar nenhum processo formal de desenvolvimento de software,
optou-se por utilizar principios e praticas adotados em métodos ageis, tornando todo

processo de desenvolvimento do jogo iterativo e incremental. A escolha desta
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metodologia se deu pelo fato de conseguir dividir todo o processo de desenvolvimento do
jogo em pequenos incrementos, onde pode a cada iteragdo envolver as seguintes

atividades.

Fase 1: Analise e levantamento dos requisitos

Esta fase foi realizada para que pudéssemos entender e avaliar os diferentes
aspectos que poderiam ter no jogo, tais como sua jogabilidade, mecanica do jogo, a
narrativa o design, sons e musicas, conteudo a serem abordados, publico-alvo, tipo de

jogo, experiéncia do usuario, entre outras coisas.

Fase 2: Concepcio

Apos a fase de andlise e levantamento de requisitos, foi realizado a fase de
conceito, nesta foi definido o conceito em si do jogo (O que o jogo representa), sendo
assim foi definido que o jogo seria voltado para o ensino e aprendizado de conceitos
relacionados a area da computacdo e seria um jogo de perguntas e respostas, com o intuito
de abordar destes conceitos de uma maneira divertida e desafiadora, testando e/ou
aprimorando os conhecimentos dos jogadores em varias disciplinas relacionadas a area
da computacdo. Nesta fase foi definido que o jogo abrangeria uma ampla gama de
matérias e conceitos importantes, proporcionando uma experiéncia educacional ampla.
Aqui esta alguns exemplos de conceitos que estdo sendo abordados nesse trabalho:

Programacdo: O jogo pode testar os conhecimentos em véarias linguagens de
programacao, sintaxe, estruturas de controle (como loops e condicionais), fungdes e
conceitos avancados, como orientacdo a objetos e programacao de banco de dados.

Redes de computadores: Os jogadores podem ser desafiados a responder
perguntas sobre protocolos de rede, enderecamento IP, roteadores, firewalls, seguranca
de rede e conceitos de topologia.

Seguranga da Informacao: O jogo pode explorar topicos relacionados a seguranga
cibernética, incluindo tipos de ataques, medidas de protecdo, criptografia, autenticagdo e
politicas de seguranga.

Sistemas operacionais: Os jogadores podem ser questionados sobre conceitos de
sistemas operacionais, como gerenciamento de memoria, escalonamento de processos,

sistemas de arquivos, comandos e configuragdes.
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Banco de dados: O jogo pode abordar temas como modelos de dados, linguagens
de consulta (como SQL), normalizacdo, transagdes e projetos de banco de dados.

Engenharia de software: Os jogadores podem ser desafiados a responder perguntas
sobre ciclos de vida do desenvolvimento de software, métodos ageis, testes de software,
gerenciamento de projetos e padrdes de projeto.

Esses sdo apenas alguns exemplos dos muitos conceitos que sdao abordados nesse
trabalho. Essa abordagem de aprendizado interativo permite que os jogadores testem seu
conhecimento, identifiquem areas de melhoria e aprendam de forma dinamica e divertida.
O jogo oferece feedback imediato e fornece explicagdes detalhadas para as respostas
corretas e incorretas, ajudando os jogadores a consolidarem seus conhecimentos e
expandir sua compreensao das varias disciplinas relacionadas a computacdo e
informatica.

A partir da fase de analise e levantamento de requisitos e da fase de concepgao
pode-se criar o Game Design Document do jogo proposto (APENDICE A). Cabe-se
ressaltar que a criagdo desde documento foi essencial para o desenvolvimento do presente
trabalho, pois ao logo de todo o seu desenvolvimento a partir dele foi possivel entender
todos os aspectos fundamentais que o jogo teria, desde a sua mecanica até a narrativa, os

personagens, o seu design entre outras coisas.

Fase 3: Design

A interface do jogo foi pensada para ser intuitiva e facil de usar. Pensando em
uma interface em que os jogadores teriam acesso facil as perguntas, opgdes de resposta e
qualquer recurso auxiliar, como as dicas ou informacgdes adicionais.

O jogo abrange uma variedade de matérias relacionadas a computacdo e
informatica, garantindo que as perguntas sejam equilibradas e abrangentes. Isso envolve
perguntas sobre programacao, redes, seguranga da informacao, sistemas operacionais,
banco de dados e engenharia de software, por exemplo.

O jogo foi projetado com uma curva de dificuldade progressiva. As perguntas
iniciais podem ser mais faceis para permitir que os jogadores se familiarizem com o
formato e as matérias, e gradualmente aumentar em complexidade a medida que os
jogadores avancam.

O jogo fornece recursos auxiliares para ajudar os jogadores. Isso inclui ajudas

que podem ser usadas gradualmente durante a partida.
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O jogo inclui elementos motivadores, como o sistema de pontuacdo, esse
elemento pode incentivar os jogadores a se esforcarem mais, medir seu progresso e criar
uma sensacao de realizagao.

O jogo tem um design visual atraente, com graficos, cores e elementos visuais
que sdo agradaveis aos olhos dos jogadores. Isso ajuda a criar um ambiente agradavel
para o aprendizado e mantém o interesse dos jogadores.

E jogo equilibra o desafio e a diversdo para manter os jogadores engajados. O
design do jogo cria uma atmosfera envolvente que encoraja os jogadores a explorarem as

diferentes matérias da computacao e informatica enquanto testam seus conhecimentos.

Fase 4: Implementacio e Testes

A fase de implementacao e testes do jogo proposto foi uma etapa crucial, pois as
mesmas foram realizadas a fim de garantir a entrega de um produto funcional e eficiente.
A implementacdo partiu da arquitetura do jogo, incluindo as camadas de apresentagdo e
o armazenamento de dados, bem como a escolha do framework para o desenvolvimento
adequado ao projeto.

Foi criado um banco de dados de perguntas e respostas abrangendo as diferentes
matérias de computagdo/informatica. As perguntas foram verificadas para que estivessem
corretas em todos os aspectos, e fossem relevantes e abordassem uma variedade de niveis
de dificuldade. Como citado anteriormente, a Interface do usudrio foi implementada de
formar que fosse amigavel e intuitiva do ponto de vista dos jogadores. Toda a logica do
jogo foi pensada de forma a facilitar possiveis alteracdoes e melhorias no jogo, sendo
divididas em fungdes, estd em todo o processo de desenvolvimento foi testada até que
estivesse correta e lidasse adequadamente com as diferentes situagdes. Além do testes de
logica também foram realizados os seguintes testes:

e Testes de funcionalidade: Verificou se todas as funcionalidades do jogo estavam
operando conforme o esperado. Isso incluiu a navegacdo entre as perguntas, a
exibicdo correta das perguntas e respostas, a avaliagdo correta das respostas dos
jogadores e o feedback adequado;

e Testes de integragdo: Verificou-se se todos os componentes do jogo estavam
integrados corretamente e se funcionavam em conjunto de forma harmoniosa. Isso
incluiu a interagdo entre a interface do usudrio, a 16gica do jogo e o banco de dados

de perguntas e respostas;
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e Testes de desempenho: Avaliou o desempenho do jogo em termos de tempo de
resposta, velocidade de carregamento de perguntas e escalabilidade. Além de
certificar de que o jogo pode lidar com um grande numero de perguntas e
jogadores simultaneamente;

e Testes de usabilidade: Foram feitos teste com diferentes usudrios para que
pudessem experimentarem o jogo e fornecerem um feedback sobre a usabilidade,
navegabilidade e clareza das perguntas e respostas. Isso ajudou a identificar
possiveis melhorias e ajustes na interface do usudrio.

e Teste de correcdo e precisdo: Verificou se as respostas corretas e incorretas
estavam sendo avaliadas corretamente, de acordo com as perguntas e respostas
previamente definidas. Garantindo assim que o jogo fornecesse feedback preciso
e relevante apos cada resposta.

Cabe ressaltar a importancia de ter sido realizado a fase de testes, pois garantiu
identificar os erros e melhorias que poderiam ser realizadas/resolvidas no jogo e que o
mesmo estivesse funcionando corretamente, sem erros e oferecendo uma experiéncia de
aprendizado suave para os jogadores. A implementacdio e os testes adequados
contribuiram para um jogo de qualidade, permitindo que os jogadores se envolvessem de
forma significativa nas matérias de computagdo/informatica enquanto se divertem com o
quiz. O Apéndice B apresenta os testes realizadas na primeira versao do jogo, bem como

os resultados encontrados durante os testes realizados.

Fase 5: Avaliacao

Para a realizagdo da avaliagio foi criado um questionario (APENDICE C) para
recolher os dados do publico-alvo. Ao todo foram entrevistadas 16 pessoas, que se
definiram, 2 (dois) profissionais da 4rea da computacdo (12,5%), 1 (um) professor e
profissional da area de computa¢do (6,3%), 8 (oito) alunos do curso da area da

computagdo (50,0%) e 5 (cinco) do publico em geral (31,3%) (Grafico 1).
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Grafico 1 - Categoria de perfil dos entrevistados

o 2;13%

—1;,6%
5;31%

m Profissional da area da computagao
m Professor e Profissional da arera da computacao
= Aluno do curso area da computacao

Publico geral

Fonte: Proprio autor (2023)

Sendo assim, foram feitas perguntas respectivas ao jogo desenvolvido. Dentre
elas, foram para saber se o jogo € coerente do ponto de vista educativo, se o jogo pode
ser utilizado no meio académico (escolas) na area da computacdo e também se o jogo
atende aos objetivos de profissionais, instituigdes que atendem/trabalham com o ensino
da computagdo e ilustragdes expressivas, ¢ foi votado unanimemente que sim (100%),
tendo assim uma totalidade de aprovagao que € coerentemente educativo, que ¢ de uso no
meio académico e de que atende aos objetivos de profissionais, de instituigdes que
atendem/trabalham com o ensino da computacao e com ilustracdes expressivas, conforme

pode ser observado no Grafico 2.

Grafico 2 — O jogo ¢ coerente do ponto de vista educativo?

0; 0%

= Sim = Ndo

Fonte: Proprio autor (2023)
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Foi questionado também se o jogo ¢ apropriado para as pessoas que queiram
aprender computagdo, e obteve-se 14 respostas sim (87,5%) e 2 respostas nao (12,5%).
Em seguida, foi perguntado se as informagdes do jogo sdo apresentadas de maneira clara
e objetiva, e 15 pessoas responderam que sim (93,8%) e 1 pessoa respondeu que nao
(6,3%).

Dentre as perguntas, foi perguntado se o jogo possui uma sequéncia logica do
contetido proposto no jogo, sendo assim, 8 responderam que parcialmente (50%), 6
responderam que sim, na sua totalidade (37,5%) e 2 responderam que nao (12,5%), como
mostrado no Gréfico 3.

Grafico 3 - Sequéncia logica do conteudo do jogo

Sim, na sua totalidade
8; 50% ® Parcialmente

= Nao

Fonte: Proprio autor (2023)

Foi questionado se o estilo da redacdo corresponde ao nivel do conhecimento do
publico-alvo, 7 pessoas optaram que sim (43,8%) e 9 pessoas optaram que parcialmente
(56,3%). Pediu-se para os jogadores avaliarem a aparéncia de 0 a 5, onde 0 € péssimo e 5
excelente, 5 (cinco) deram nota 5 (cinco) (46,7%), 5 (cinco) deram nota 4 (quatro)
(46,7%) e 3 (trés) deram a nota 3 (trés) (6,7%), como mostrado no Grafico 4.

Grafico 4 - Nota para a aparéncia do jogo

1
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Fonte: Proprio autor (2023)
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Também foi perguntado se o tempo de duragdo do jogo estd adequado, e obteve-
se 13 (treze) respostas sim (81,3%), 2 (duas) respostas ndo (12,5%) e 1 (uma) resposta
parcialmente (6,3%). Em seguida, perguntou-se se o jogo retrata aspectos-chave que
devem ser estudados na area da computagdo e se o jogo propde ao jogador adquirir
conhecimento sobre a computacdo, em ambas as perguntas, 15 (quinze) pessoas
responderam que sim (93,8%) e 1 pessoa respondeu que parcialmente (6,3%) (GRAFICO
5).

Grafico 5 - O jogo apresenta aspectos-chaves a serem estudados na area da computagao

0; 0%

1;, 6%

\

= Sim = Parcialmente = N3o
Fonte: Proprio autor (2023)

Foi questionado também se o jogo aborda assuntos necessarios para saber o
publico-alvo, 11 (onze) responderam que sim (73,3%) e 5 (cinco) responderam
parcialmente (31,3%). Perguntou-se se o jogo conseguiu estimular a aten¢do do jogador
e se a varia¢do da forma, conteudo e atividades ajudou o jogador a manter a atencdo e a
motivagdo no jogo, 13 (treze) responderam que sim (81,3%), 2 (dois) responderam que
parcialmente e 1 (hum) respondeu que nao (6,3%).

Pediu-se para que avaliassem em uma escala de 1 (um) a 10 (dez), o quao relevante
0 jogo para a formag¢do académica de alunos de cursos da area da computacio, onde 1

(um) ¢ nenhuma e 10 (dez) muita relevancia. E obteve-se os seguintes dados (Gréfico 6).
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Grafico 6 - Relevancia do jogo para a formagdo académica de alunos da area de

computacao

5 5
2 2
1 1
0 0 0 0 I I

1 2 3 4

o B N W U1 O

Fonte: Proprio autor (2023)

O Gréfico 7 apresenta os resultados obtidos ao perguntar aos entrevistados se o

jogo potencializou os conhecimentos que eles ja possuiam, onde 1 ¢ pouco e 10 muito.

Grafico 7 - Potencializacdo dos conhecimentos causados pelo conteudo do jogo

4
3 3
3
2
1 1 1
1
SN N 1
0
4 5 6 7 8 9
Fonte: Proprio autor (2023)

Foi questionado se o entendimento do jogo foi facil, 13 (treze) entrevistados
responderam que sim (81,3%) e 3 responderam que parcialmente (18,8%). E por ultimo
foi questionado em uma escala de 0 (zero) a 10 (dez), qual era a probabilidade de o
entrevistado utilizar o jogo para aprender mais sobre a computagdo, as respostas podem

ser observadas no Grafico 8.
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Grafico 8 - Utilizac¢ao do jogo para aprender mais sobre a computagao

3
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Fonte: Proprio autor (2023)

Pediu-se também para relatarem sobre a experiéncia com o jogo e dar sugestdes a
respeito do jogo, obteve-se respostas como: “o jogo € bom”, “o jogo ¢ 6timo” e “poderia
ser realizado um jogo de tiro”.

O jogo teve uma avaliagdo positiva em 17 dos 19 itens avaliados. Apesar de o jogo
ser considerado uma boa ferramenta de aprendizagem e que apresenta de forma ludica e
divertida, conceitos relacionados a computacdo, ainda existe a necessidade de melhorar
alguns itens do jogo, por exemplo, € necessario melhorar a sequéncia logica do jogo, bem

como o estilo da redacdo para o publico-alvo.
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5. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Conclui-se que o jogo criado pode auxiliar no processo ensino-aprendizagem.
Esse tipo de jogo oferece uma oportunidade valiosa para os jogadores expandirem seus
conhecimentos em uma variedade de topicos relacionados a computagdo e informatica.
Aqui estdo alguns pontos importantes a serem destacados na conclusao do jogo:

e Celebragio do progresso: E importante celebrar o progresso dos jogadores ao
longo do jogo. Reconhecer suas conquistas, como o niumero de perguntas
respondidas corretamente, os desafios superados e os conhecimentos
adquiridos. Isso cria um senso de realizagdo e motivacdo para continuar
aprendendo;

e Recapitulagao dos conceitos: Fazer uma breve recapitulagao dos conceitos e
materiais abordados ao longo do jogo, destacando as principais areas de
aprendizado e ressalte a importancia desses conhecimentos na area de
computagdo e informatica;

e Reflexdo sobre o aprendizado: Incentivando os jogadores a refletirem sobre o
que aprenderam durante o jogo, perguntando sobre os conceitos que mais os
desafiaram, as descobertas que fizeram e como eles podem aplicar esse

conhecimento no mundo real.

E necessario dizer que para trabalhos futuros pode ser armazenado a pontuagio
individual de cada jogador para depois ser mostrado em um ranking, elevando a
competicdo e a busca por mais conhecimento para instigar assim o espirito de
competitividade, também a adi¢cdo de mais perguntas para deixa-lo ainda mais completo
e educativo.

Ao concluir esse trabalho que ensina computacao/informatica através de um quiz
abrangendo todas as matérias relacionadas, ¢ importante deixar os jogadores com uma
sensagdo de realizacdo e inspiracdo para continuar aprendendo. Acredita-se que o jogo
proposto servird como uma introducdo abrangente e interativa aos conceitos fundamentais
da computacdo e abre caminho para um aprofundamento posterior nas diversas

disciplinas relacionadas a computacdo e informatica.
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APENDICE A - GAME DESIGN DOCUMENT - QUIZ COMPUTACAO

A.1. RESUMO

O jogo proposto ¢ um jogo educacional interativo que visa ensinar conceitos de
computacao e informatica por meio de um quiz desafiador. O jogo abrange uma variedade
de matérias, incluindo programacdo, redes, seguranca da informagdo, sistemas
operacionais, banco de dados e engenharia de software. Os jogadores serdo desafiados a
responder perguntas, testando seu conhecimento nessas areas, enquanto exploram um

ambiente virtual repleto de desafios e recompensas.

A.1.1 GENERO

O trabalho educacional aqui realizado ¢ um "Quiz educacional" ou "Quiz de
aprendizado". Embora o jogo possua elementos de gamificacdo e desafios, seu foco
principal € ensinar conceitos de computacdo e informatica por meio de perguntas e
respostas. Portanto, sua classificacdo se enquadra principalmente no género de jogos

educativos.

A.1.2 PUBLICO-ALVO
O jogo ¢ destinado para pessoas que que possuem conhecimento na area e para

aqueles que buscam aprender.

A.1.3 INTERFACE E INTERACAO
A interface e interagdo desse jogo sdo projetadas para fornecer uma experiéncia
intuitiva e envolvente para os jogadores. Aqui estdo alguns aspectos principais da
interface e interagao:
e Tela inicial: Apresenta o logotipo e o titulo do jogo, juntamente com as
instrucdes para jogar € a op¢ao para iniciar 0 jogo;
e Tela de perguntas: Exibe a pergunta com opg¢des de resposta claramente
apresentadas na tela. O jogador poder selecionar uma resposta tocando ou

clicando na opg¢ado desejada;
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e Recursos auxiliares: Os quatro botdes de ajuda que sao disponibilizados para
solicitar dicas ou informacgdes adicionais durante o jogo. Isso pode fornecer
aos jogadores uma ajuda extra para responder as perguntas mais desafiadoras.

e Feedback e explicagdes: Apos selecionar uma resposta, um feedback imediato
¢ fornecido ao jogador. Ele mostra se a resposta esta correta ou incorreta;

e Sistema de pontuacao e progresso: Um placar ¢ exibido para acompanhar o
progresso do jogador ao longo do jogo. Isso permite que ele veja quantos

pontos fez a cada acerto durante o jogo.

Em resumo, a interface desse jogo foi projetada para ser amigavel e facil de usar,
com interagdes intuitivas que permitiriam aos jogadores responderem as perguntas e
receber feedback imediato. Os recursos auxiliares estdo disponiveis para fornecer suporte
adicional, enquanto o sistema de pontuagdo e progresso incentiva o avango € o

engajamento continuo dos jogadores.

A.1.4 PLATAFORMA

Dispositivos que possuem acesso a internet.

A.1.5 MECANICA DO JOGO

Em suma, a mecanica do jogo ¢ centrada nas perguntas e respostas, com uma
progressao de dificuldade, feedback imediato, recursos auxiliares e sistema de pontuacao.
Isso proporcionaria uma experiéncia educativa e desafiadora, incentivando os jogadores

a aprimorarem seus conhecimentos em computacao e informatica.

A.1.6 PROGRESSAO DO JOGO

A progressao do jogo ¢ estruturada em niveis de dificuldade crescente,
desbloqueio de matérias, acompanhamento do progresso do jogador e exploragdo
adicional. Essa progressdo gradual e desafiadora motiva o jogador a continuar aprendendo

e se aperfeicoando na area.
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A.1.7 DIFICULDADE DO JOGO

A dificuldade do jogo ¢ avaliada conforme o jogador avanca no jogo, comecando

com perguntas mais faceis e vai evoluindo dependendo do progresso do jogador.

A.1.8 CONDICOES DE VITORIA

Para atender as condi¢des de vitoria o jogador tem que acertar as 150 perguntas
para que assim o jogo o condecore com a pontuacdo maxima que pode ser obtida, mas
com qualquer pontuacao obtida ele vence quando acerta a quantidade de perguntas que

foram acertadas.

A.1.9 ENGINE

Construct 2.

A.2 ASPECTOS FUNDAMENTAIS
e Contetido abrangente;
o Interatividade e engajamento;
¢ Dificuldade progressiva;
e Feedback imediato;
e Recursos auxiliares;

e Aprendizagem ativa;

A.3 PERSONAGENS

O jogo possui como personagens os proprios robos que auxiliam nas respostas
certas e erradas, na hora de dar a ajuda de “Pergunta aos rob0s” e na hora que o jogador
opte por sair. E ao selecionar a ajuda “Pergunte aos especialistas” serd escolhido

aleatoriamente entre um técnico e uma técnica que ira dar a resposta certa ao jogador.
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A.4 REQUISITOS FUNCIONAIS
Sistema de Perguntas:
. Apresenta  perguntas  relacionadas a  varias  matérias  de

computacao/informatica;

. Exibe op¢des de resposta para cada pergunta;
. Valida e verifica as respostas fornecidas pelos jogadores;
o Fornece feedback imediato sobre a resposta do jogador, indicando se esta

correta ou incorreta.

Recursos Auxiliares:
o Disponibiliza recursos auxiliares, como dicas, para ajudar os jogadores a

responderem a perguntas mais desafiadoras.

Sistema de Pontuagdo e Progresso:
o Atribui pontos ao jogador com base nas respostas corretas;

o Registra o desempenho e pontuagdo dos jogadores.

Interface de Usuario:

. Apresenta uma interface amigavel e intuitiva;

. Permite a navegacgao entre telas, como tela inicial e a tela de perguntas;

. Possibilitar a personalizagdo de configuracdes, como ajuste de som.
Compatibilidade:

o Funciona em diferentes plataformas, como dispositivos moveis, tablets e
computadores.

o E compativel com diferentes sistemas operacionais, como i0S, Android e

qualquer navegador.

Atualizagdes e Manutengao:
. Possibilita a inclusdo de novas perguntas, atualizacdes de contetido e

correcdes de bugs por meio de atualiza¢des do jogo.
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APENDICE B — TESTES REALIZADOS QUIZ COMPUTACAO VERSAO 1.0

CT - 01: Selecionar o jogo QUIZ

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se a tela de instrugdes do jogo esta sendo apresentada

Pré-condigdes:

1. Acessar a plataforma do Jogo

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. Acessar a plataforma do jogo;
2. Clicar nos botdes: anterior ou

proximo até que apareca a imagem | 1. Apds selecionar o jogo tabuleiro devera ser

| jogo de tabuleiro; apresentado as instrugdes do jogo, a onde o
3. Selecionar a imagem do jogo de |jogador podera clicar em Iniciar para comegar o
tabuleiro; jogo.
4. Verificar se a tela de instrugdes
do jogo aparecera.
Observacodes
CT - 02: Iniciar o Jogo
Versdo: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao selecionar o botdo de iniciar o jogo o jogo ira exibir a tela principal ja com uma pergunta

Pré-condigdes:

1. Acessar o Jogo QUIZ

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados
Apresentado

1. O jogo devera exibir a tela de instrugdes;

1. Acessar a tela de selegéio de 2. Apds selecionar o botdo Iniciar o jogador
. . ) o o Esperado com
jogos e selecionar o jogo QUIZ devera ser direcionada para a tela principal do

1 - ) observagdes de
COMPUTACAO; jogo. .
) o ) o ) melhoria
2. Clicar em Iniciar; 3. O jogo devera ser iniciado com uma musica
ambiente
Observacdes

Trocar a musica do jogo por uma mais animada

CT - 03: Responder uma pergunta

Versao: 1.0
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Objetivo do Teste:

Verificar se ao responder uma pergunta o jogo informa se o jogador acertou ou errou a pergunta.

Pré-condigdes:

1. Jogador responder uma pergunta

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. Devera ser verificado se o jogador acertou ou
errou a pergunta;

1. Apertar em uma das quatro 2. Se o jogador errou a resposta devera ficar

1 ) Inesperado

alternativas da pergunta; vermelha;

3. Se o jogador acertou a resposta devera ficar

verde;

Observacoes

Tirar a pergunta se ele quer continuar, ao acertar ja aparecer a outra pergunta. Ao clicar na alternativa errada o jogo

alterou também a cor de outra alternativa

CT - 04: Errar a pergunta

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao errar a pergunta o jogo finaliza apresentando os pontos do jogador

Pré-condigoes:

1. Jogador errar uma pergunta

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

) 1. A resposta devera mudar de cor (vermelho);
1. Apertar na alternativa errada da )
1 2. O jogo devera apresentar uma tela com os Inesperado
pergunta; - )
pontos adquiridos pelo jogador;

Observacoes

Ao clicar na alternativa errada o jogo alterou também a cor de outra alternativa

CT - 05: Acertar uma pergunta

Versdo: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao acertar uma pergunta o jogador ganha pontos e aparece outra pergunta.

Pré-condigdes:

1. Jogador acertar uma pergunta

Resultado
Codigo Acdes do Passo Resultados Esperados
Apresentado
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1. A resposta devera mudar de cor (verde);
2. O jogador ganhara pontos.

1. Apertar na alternativa correta da 3. Os pontos serdo apresentados na tela;

1 ) Inesperado

pergunta; 4. Devera ser apresentado uma imagem que ele

acertou a questao.

2. Devera ser apresentando a proxima questao.

Observacoes

Foi apresentado uma tela se ele deseja continuar, sugiro retirar esta tela (fica cansativo para o jogador ter que apertar

para continuar toda vez que ele acertar). Sugiro colocar somente que ele acertou a questao.

CT - 06: Usar a ajuda proxima pergunta

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao clicar na ajuda proxima pergunta aparecera uma nova pergunta

Pré-condigoes:

1. Estar na tela principal do jogo

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. O icone proxima pergunta deverd ficar

1. O jogador clicar na ajuda desabilitado;
1 ) Inesperado
proxima pergunta. 2. Devera ser apresentado na tela uma nova
pergunta.
Observacoes

Nao foi apresentado na tela uma nova pergunta

CT - 07: Usar a ajuda 50:50

Versdo: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao clicar na ajuda 50:50 devera ser excluido duas alternativas erradas

Pré-condigdes:

1. Estar na tela principal do jogo

Resultado
Codigo Acgoes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. O icone 50:50 devera ficar desabilitado;
1 1. O jogador clicar na ajuda 50:50. [ 2. Devera ser excluido da tela duas alternativas

erradas.

Observacoes

CT - 08: Usar a ajuda Auditério
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Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao clicar na ajuda Auditorio sera apresentado o grafico de respostas da alternativa que o auditério

acredita estar correto.

Pré-condigdes:

1. Estar na tela principal do jogo

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados
Apresentado
) ) ) 1. O icone Auditorio devera ficar desabilitado; Esperado com
1. O jogador clicar na ajuda
1 2. Devera ser excluido da tela duas alternativas observagoes de
Auditorio.
erradas. melhoria

Observacoes

Trocar a imagem contendo o nimero de respostas da plateia. Isso ajudara o jogador a analisar o grafico. Pode ser

que muitos ndo sabem analisar graficos, com nimeros ¢ mais facil. As imagens ja estdo no drive.

CT - 08: Usar a ajuda dos especialistas

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao clicar na ajuda Especialistas sera apresentado a resposta que o especialistas acredita estar correta.

Pré-condigdes:

1. Estar na tela principal do jogo

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. O icone especialista devera ficar

1. O jogador clicar na ajuda desabilitado;
! Especialista. 2. Devera ser excluido da tela duas alternativas
erradas.
Observacoes
CT - 09: Sair do Jogo
Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao clicar no icone Jogo o jogador é perguntado se realmente deseja sair do jogo e caso sim ele seja

direcionado para a tela de instrugdes

Pré-condigoes:

1. Estar na tela principal do jogo

Resultado
Codigo Ac¢des do Passo Resultados Esperados
Apresentado
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1. Devera ser apresentado uma tela perguntando
se o jogador realmente deseja sair;

1. Estar na tela principal do jogo; 2. Caso ele selecione sim devera ser

1 o Inesperado

2. Apertar o icone Home. direcionado para a tela Instrugdes.

3. Caso ele selecione ndo devera permanecer no

jogo.

Observacoes

O audio do jogo somente foi desabilitado na segunda vez que foi apertado

CT - 010: Desligar o audio do jogo

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao apertar a imagem de audio ele ira desligar a muisica

Pré-condigoes:

1. Audio do jogo devera estar ativado

Resultado
Cédigo Acgoes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. A musica do jogo devera parar;
1. Estar na tela principal do jogo;
1 2. O icone de audio devera mudar para
2. Apertar o icone de dudio. )
desativado.

Observacdes

O audio do jogo somente foi desabilitado na segunda vez que foi apertado

CT - 011: Tocar o dudio do jogo

Versao: 1.0

Objetivo do Teste:

Verificar se ao apertar a imagem de dudio ele ird tocard a muisica

Pré-condigdes:

1. Audio do jogo devera estar desativado

Resultado
Codigo Acgoes do Passo Resultados Esperados Apresentado
1. Estar na tela principal do jogo; 1. A musica do jogo devera tocar;
! 2. Apertar o icone de audio. 2. O icone de audio devera mudar para ativado.
Observacdes
CT - 012: Carregar as perguntas do jogo
Versdo: 1.0
Objetivo do Teste:
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1. Estar na tela principal do jogo

Pré-condigoes:

Resultado
Cédigo Acdes do Passo Resultados Esperados

Apresentado

1. Estar na tela de instru¢des do 1. Uma pergunta do banco de dados devera ser
1 . . L Inesperado
jogo e clicar no botdo iniciar. apresentada na tela;

Observacdes

As perguntas ndo estdo aparecendo aleatorias.

OBSERVACOES GERAIS DO JOGO

Ao invés de colocar o X nas ajudas deixa-las escuro/transparente
Mudar o texto da ajuda do especialista.
Tirar a tela de deseja continuar todas as vezes que o jogador acertar uma questao
Trocar a musica do jogo por uma mais divertida.
Tocar um som quando o jogador acertar a pergunta.
Tocar um som quando o jogador errar a pergunta.

Colocar um som quando o jogador selecionar uma ajuda.
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APENDICE C - QUESTIONARIO AVALIACAO DO JOGO

Avaliacdo Jogo - QUIZ COMPUTAGAO

0l4, este formulério tém como intuito avaliar o jogo QUIZ COMPUTAGAO do app Jogando e Aprendendo
Montagem e Manutengé@o de Computadores, o jogo tem como objetivo apresentar conceitos relacionados a
Computacédo para alunos e/ou pessoas que desejam conhecer mais sobre o tema.

Perfil do entrevistado. Em qual dessa(s) categoria(s) vocé se encaixa? *

Profissional da darea da computagao
Professor da area da computagao
Aluno do curso area da computagao

Publico geral

0 jogo é coerente, do ponto de vista educativo?
Sim

Nao

0 jogo pode ser utilizado no meio académico (escolas) na area da computagéo?
Sim

Nao

0 jogo atende aos objetivos de profissionais e instituigdes que atendem/trabalham com o ensino da
computagao?

Sim

Nao



0 jogo é apropriado para pessoas que queiram aprender sobre computagao?
Sim

Nao

As informagoes do jogo sdo apresentadas de maneira clara e objetiva?
Sim

Nao

Existe uma sequéncia légica do conteddo proposto no jogo?
Nao
Parcialmente

Sim, na sua totalidade

0 estilo da redagao corresponde ao nivel de conhecimento do publico-alvo?
Sim
Nao

Parcialmente

Em uma escala de 0 a 5, qual nota vocé daria para a aparéncia do jogo? Onde 0 é péssimo e 5
excelente.
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0 tempo de duragao do jogo esta adequado?
Sim
Nao

Parcialmente

As ilustragdes do jogo sdo expressivas?
Sim
Nao

Parcialmente

0 jogo retrata aspectos-chave que devem ser estudados na drea da computagédo?
Sim
Nao

Parcialmente

0 jogo propde ao jogador adquirir conhecimento sobre a computagao?
Sim
Nao

Parcialmente
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0 jogo aborda assuntos necessdrios para o saber do publico-alvo?
Sim
Nao

Parcialmente

0 jogo conseguiu estimular a sua atengao?
Sim
Nao

Parcialmente

A variagdo da forma, conteudo e atividades ajudou a vocé a manter a ateng@o e motivagao no jogo?
Sim
Nao

Parcialmente

Em uma escala de 0 a 10, o quao relevante o jogo para a formagédo académica de alunos de cursos
da drea da computagédo? Onde 0 é nenhuma e 10 muita relevancia.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

o 0O 0 0 0o 0 O O O O
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Em uma escala de 0 a 10, o quanto o conteldo do jogo potencializou os conhecimentos que eu ja
possuia? Onde 0 é pouco e 10 muito.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

o 0O 0O 0O O O O O O O

Foi facil entender o jogo?
Sim
Nao

Razoavel

Em uma escala de 0 a 10, qual a probabilidade de vocé utilizar o jogo para aprender mais sobre a
computagao?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O 0O 0O 0 o 0O 0 o O O O

Fique a vontade para falar da sua experiéncia com o jogo, dar sugestoes, entre outras coisas a
respeito do jogo

Texto de resposta longa




	DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DIDÁTICO PARA O ENSINO DA COMPUTAÇÃO: RECURSO LÚDICO NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS
	FICHA CATALOGRÁFICA
	TERMO DE APROVAÇÃO
	DEDICATÓRIA
	AGRADECIMENTOS
	EPÍGRAFE
	RESUMO
	ABSTRACT
	LISTA DE FIGURAS
	Figura 1 - Tela principal da plataforma
	Figura 2 - Tela inicial do jogo
	Figura 3 - Tela Perguntas e respostas
	Figura 4.1 - Tela ao acertar pergunta
	Figura 4.2 - Tela ao errar a pergunta
	Figura 5 - Ajuda “50:50”
	Figura 6 - Ajuda "Pergunte aos robôs"
	Figura 7.1 - Ajuda "Pergunte aos especialistas 1"
	Figura 7.2 - Ajuda "Pergunte aos especialistas 2"
	Figura 8 - Ajuda "Atualizar pergunta"
	Figura 9 - Tela de Fim de jogo
	Figura 10 - Tela de voltar a tela inicial do jogo

	LISTA DE GRÁFICOS
	Gráfico 1 - Categoria de perfil dos entrevistados
	Gráfico 2 – O jogo é coerente do ponto de vista educativo?
	Gráfico 3 - Sequência lógica do conteúdo do jogo
	Gráfico 4 - Nota para a aparência do jogo
	Gráfico 5 - O jogo apresenta aspectos-chaves a serem estudados na área da computação
	Gráfico 6 - Relevância do jogo para a formação acadêmica de alunos da área de computação
	Gráfico 7 - Potencialização dos conhecimentos causados pelo conteúdo do jogo
	Gráfico 8 - Utilização do jogo para aprender mais sobre a computação

	LISTA DE SIGLAS
	SUMÁRIO
	1. INTRODUÇÃO
	1.1. OBJETIVOS
	1.1.1. OBJETIVO GERAL
	1.1.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS

	1.2. ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO

	2. METODOLOGIA
	3. REFERENCIAL TEÓRICO
	3.1. O ENSINO DA COMPUTAÇÃO
	3.2. A EDUCAÇÃO E OS JOGOS EDUCACIONAIS
	3.3. OS JOGOS COMPUTACIONAIS
	3.4. GAME DESIGN
	3.5. METODOLOGIAS ÁGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
	3.6.TRABALHOS RELACIONADOS

	4. RESULTADOS
	4.1. O JOGO PROPOSTO
	4.2. DESENVOLVIMENTO DO JOGO PROPOSTO
	Fase 1: Análise e levantamento dos requisitos
	Fase 2: Concepção
	Fase 3: Design
	Fase 4: Implementação e Testes
	Fase 5: Avaliação


	5. CONCLUSÃO E TRABALHOS FUTUROS
	REFERÊNCIAS
	APÊNDICE A – GAME DESIGN DOCUMENT – QUIZ COMPUTAÇÃO
	A.1. RESUMO
	A.1.1 GÊNERO
	A.1.2 PÚBLICO-ALVO
	A.1.3 INTERFACE E INTERAÇÃO
	A.1.4 PLATAFORMA
	A.1.5 MECÂNICA DO JOGO
	A.1.6 PROGRESSÃO DO JOGO
	A.1.7 DIFICULDADE DO JOGO
	A.1.8 CONDIÇÕES DE VITÓRIA
	A.1.9 ENGINE

	A.2 ASPECTOS FUNDAMENTAIS
	A.3 PERSONAGENS
	A.4 REQUISITOS FUNCIONAIS

	APÊNDICE B – TESTES REALIZADOS QUIZ COMPUTAÇÃO VERSÃO 1.0
	APÊNDICE C – QUESTIONÁRIO AVALIAÇÃO DO JOGO



