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APRESENTACAO

Os estudos e pesquisas presentes nesta obra permitem ao leitor obter uma
visao tedrica critica clara e concisa do campo de conhecimento dos jogos digitais e
aprendizagem em uma perspectiva interdisciplinar, tendo em conta a investigagcéao de
areas como ciéncia da computacao, psicologia, educagao, neurociéncia e design de
jogos.

Assim, este livro sintetiza 15 trabalhos relevantes para o estudo de jogos e
aprendizagem, servindo como um guia para qualquer um interessado nesta tematica,
especialmente para pesquisadores, designers, professores, profissionais e politicos
gue querem entender, projetar ou analisar melhor arelagdo entre jogos e aprendizagem.

Estes trabalhos trazem a reflexdo abordagens importantes, tais como: o uso de
tecnologia como uma alternativa na maneira de ensinar, agregando mais interatividade
e dinamismo durante as praticas educacionais; um jogo de plataforma instigante e
divertido, envolvendo desafios matematicos do Ensino Médio com o objetivo de
aumentar o interesse dos alunos pelas aulas de matematica neste nivel especifico da
educacao; um apanhado histérico acerca da origem de jogos analdgicos, a relagcéo
da sociedade para com os jogos, algumas de suas classificacdes que estdao em maior
quantidade no mercado atual como os “Eurogames” e os “Ameritrashes”, a hibridizacao
destes jogos e a participacao dos dispositivos moveis; avaliagdo das experiéncias de
jogo em ambientes digitais e ndo digitais através de personalidades de jogadores em
potencial, como seus jogos sdo estruturados e quais jogos atendem as necessidades de
determinadas personalidades; estudo de tecnologias e os detalhes de implementagéo
envolvidos na sua criagdo; um jogo em duas etapas para auxiliar na escolha de um
curso de graduacédo onde a primeira etapa apresenta conceitos de forma ludica e
divertida e a segunda etapa explica os conceitos apresentados e sua importancia;
construcao de um jogo focado em personagens miticos do folclore brasileiro de forma
a compartilhar essa informacao com alunos, motivar a discusséo do tema e aumentar
o interesse dos alunos pelo mesmo; um serious game do tipo Quiz dentro da tematica
“Urgéncias Endoddnticas” que enfoque nas competéncias e habilidades que capacitam
o cirurgido-dentista ao atendimento destes casos; uma avaliagdo heuristica de um
jogo criado para auxiliar criangas surdas na aprendizagem da lingua portuguesa;
uma experiéncia de negociacao e desenvolvimento pela empresa Napalm Studios de
dois advergames com caracteristicas distintas; aspectos educacionais e de diversao
de jogos voltados a educacdo; uma analise, a partir da perspectiva de estudantes
do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino Superior, como o jogo digital pode
contribuir no processo de ensino e de aprendizagem.

Aos autores dos diversos capitulos desta obra, meu agradecimento pela
submissao de seus estudos na Editora Atena. Aos leitores, desejo que este livro possa
colaborar e instigar uma reflexdo mais aprofundada sobre a relagéo envolvente entre
jogos e aprendizagem.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 8

UMA PROPOSTA DE JOGO EM DUAS ETAPAS PARA

Alexandre da Costa Sena
Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Departamento de Ciéncia da Computacao

Rio de Janeiro — RJ
Leonardo Amaral Marques

Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Departamento de Ciéncia da Computacao

Rio de Janeiro — RJ

Aline de Paula Nascimento

Universidade Federal Fluminense, Instituto de
Computacao

Niteroi — RJ

Leandro Augusto Justen Marzulo
Universidade do Estado do Rio de Janeiro,

Departamento de Ciéncia da Computacao

Rio de Janeiro — RJ

RESUMO: Escolher um curso de graduacgao
pode ser uma tarefa complexa que impacta
diretamente na vida do jovem e no seu
futuro. Existem diversos meios para ajudar o
jovem nessa tarefa como por exemplo, testes
vocacionais, pesquisar sobre 0s cursos na
internet, entre outros. Além disso, diversos
fatores podem influenciar nessa escolha como
o mercado de trabalho, a vocacédo, ou até
mesmo a dificuldade para entrar no curso.
Neste contexto, o objetivo deste trabalho é
propor um jogo em duas etapas para auxiliar
na escolha de um curso de graduacdo onde a

Digital games and learning

CONHECER A COMPUTAGCAO

primeira etapa apresenta conceitos de forma
ludica e divertida e a segunda etapa explica
0s conceitos apresentados e sua importéancia.
Como estudo de caso, foi desenvolvido um jogo
para apresentar ao estudante conceitos basicos
de algumas disciplinas do curso de ciéncia da
computacao.
PALAVRAS-CHAVE:
Educacional, Curso de Ciéncia da Computagéo
e Evasao Estudantil.

Jogo com Proposito

ABSTRACT: Choose a graduate course can be
a complex task that directly impacts the life of
the students and their future. There are several
ways to help the student in this task such as
vocational testing, talks, research on the
Internet, among others. In addition, many factors
can influence this choice: the labor market, the
student vocation, or even the difficult to enter the
course. In this context, the aim of this work is to
propose a two-step game to assist in choosing
a graduate course. The first stage of the game
presents concepts in a fun and entertaining way,
while the second stage explains the concepts
presented and its importance. As a case study,
we developed a game to introduce the basics
concepts of some computer science subjects.
KEYWORDS:Educational Game, Computer
Science Course and Student Evasion.
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11 INTRODUCAO

Escolher um curso de graduacdo é uma decisdao importante que impacta
diretamente na vida de um jovem e do seu futuro. Existem diversos meios para ajuda-
lo nessa escolha como por exemplo, testes vocacionais, palestras com profissionais da
area, buscas sobre 0s cursos na internet e feiras que apresentam os cursos superiores
relacionados ao mercado de trabalho. Além disso, diversos fatores conflitantes podem
influenciar nessa escolha, como por exemplo, mercado de trabalho, vocacgao, influéncia
da familia e dificuldade para ingressar no curso. E importante destacar que uma
escolha equivocada, em geral, sé € descoberta depois de alguns meses ou, em alguns
casos, anos, podendo levar a desisténcia do curso e uma consequente frustracao pelo
tempo perdido, ou ainda € possivel que o jovem termine 0 curso mas nunca exerca a
profissao (BENTO;FALCONELI, 2013).

Ha ainda no Brasil um problema de evaséo estudantil em cursos superiores e
os dados mostram que os cursos de ciéncias exatas possuem indices ainda mais
significativos (FILHO et al., 2007). Esse problema possui diversos motivos que podem
incluir: dificuldade do curso, falta de conhecimento sobre o curso e a carreira e a
vocacgao do aluno.

Uma forma alternativa para auxiliar o jovem na escolha de um curso de graduacgéo
€ a utilizacdo de jogos. Os jogos s@o conhecidos pela diversdo que proporcionam
através de aspectos como competicdo, superacao e interacéo. Seus beneficios para
a aprendizagem estao ligados a capacidade de explorar a cooperacdo, apresentar
resultados imediatos, representar ambientes seguros para aprendizagem, proporcionar
desafios, representar conceitos tedricos em situacdes reais, entre outros.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho € propor e implementar um modelo
de jogo em duas etapas que una o prazer e motivacdo de se jogar com a teoria e
pratica de um determinado assunto. Mais especificamente, na primeira parte do
jogo um determinado conceito é explorado, enquanto na segunda parte do jogo a
importancia deste conceito é explicada e exemplificada. Como estudo de caso, é
proposto e desenvolvido um jogo para ajudar o estudante a conhecer melhor o curso
de Ciéncia da Computacao e, consequentemente, ajudar na escolha ou ndao desse
curso de graduacgao.

21 USO DE JOGOS PARA DISSEMINACAO DO CONHECIMENTO

A aprendizagem é um processo que envolve diversas variaveis como: métodos
de ensino, suporte tecnoldgico e a capacidade cognitiva das pessoas. O psicologo
Howard Gardner identificou diferentes formas de inteligéncias, o que chamou de
“Inteligéncias Multiplas”, mostrando que o aprendizado é complexo, ndo sendo apenas
baseado na capacidade linguistica ou l6gica matematica do aluno (GARDNER, 2010).
Assim, & possivel afirmar que n&o existe um Unico método de ensino eficiente para
todos, sendo uma ideia interessante combinar diferentes métodos, possibilitando que
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0 conhecimento possa ser disseminado para um grupo variado de pessoas.

O método de ensino mais utilizado ainda séo as aulas expositivas, onde o conteudo
da matéria é apresentado através de um quadro ou apresentacées de computador.
Essa metodologia possui alguns pontos negativos, onde a principal desvantagem
€ a diminuicdo da concentracdo do aluno no decorrer da aula, prejudicando o
entendimento do contetudo. Além disso, aulas expositivas s6 conseguem alcancar
niveis superficiais de aprendizagem de acordo com o cone de aprendizagem de Dale,
Figura 1 (WANGENHEIM, 2012).

Leitura

El Aprendizagem superficial
Escutar palavras

Cllies i viey D Aprendizagem profunda

Assistir um filme,
visitar uma exposi¢ao

Participar de uma discussao,
Apresentar uma palestra
Atuar numa dramaturgia, simular uma
experéncia real, realizar a coisa real

Figura 1: Cone de Aprendizagem de Edgar Dale

Uma forma mais eficiente de aprendizagem deve permitir que o aluno exercite
a aplicagdao pratica do conhecimento, como por exemplo participar de debates,
apresentar palestras ou, principalmente, ter uma experiéncia simulada ou real do que
se quer aprender, o que permite atingir niveis profundos de aprendizagem.

Uma estratégia alternativa é utilizar jogos para ensinar, reforgcar ou complementar
0 ensino de alguma disciplina. O jogo € uma atividade voluntaria que ocorre dentro de
limites de tempo e espaco com um objetivo especifico. Ele € normalmente voltado ao
entretenimento, mas vém sendo cada vez mais utilizado para fins educacionais, seja
ensinando algum conteudo ou desenvolvendo habilidades intelectuais e cognitivas do
aluno.

Os jogos possibilitam uma interacdo direta do aluno com o conhecimento
disponibilizado pelo jogo. As principais caracteristicas dos jogos que podem ser
utilizadas para auxiliar o aprendizado sao (WANGENHEIM, 2012): Objetivo; Regras
e Restricoes; Interacdo; Narrativa; Desafio; Competicdo; Recompensas e Feedback.
A Tabela1 apresenta as definicdes para cada caracteristica e como elas podem ser
usadas para auxiliar o ensino.

Digital games and learning Capitulo 8



Caracteristica Definicao Ajuda
Objetivo O que se quer atingir Motivar
Regras e restricoes |Impde comportamento ou limita agbes Motivar, Superar
Interacéo Ato de jogar, realizar acdes Experimentar, Praticar
Narrativa Histdria ficticia que envolve o jogo Contextualizar
Desafio Tarefa ou situacéo que testa habilidades Motivar, Superar
Competicao Disputa para superar resultados ou vencer Experimentar, Praticar
Recompensa Premiag&o por conquistar algo Motivar

Tabela 1: Caracteristica dos jogos

Segundo a neurocientista Herculano-Houzel, o aprendizado € um processo que
depende principalmente do interesse do aluno com o objeto de estudo e da aplicagcéo
pratica daquilo que é ensinado (HERCULANO-HOUZEL, 2010). Para a neurociéncia
a expectativa e a motivagcdo tem um papel fundamental na formacdo de nossas
habilidades. Além disso, a interacéo € um aspecto muito importante para o aprendizado.
De acordo com Locke (LOCKE, 2009), a chave para se adquirir conhecimento é a
experiéncia, sendo as ideias derivadas da sensacéao ou da reflexao.

31 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos podem ser divididos em Jogos de Entretenimento (casual games),
Jogos com Propésito (serious games) e Jogos com Propaganda (Advergames)
(DERRYBERRY, 2007). Os Jogos de Entretenimento tem o objetivo de puramente
divertir o usuario, enquanto que os Jogos com Propdésito, além de divertir, tem o objetivo
de aprimorar alguma parte especifica do conhecimento. Por sua vez, os Jogos com
Propaganda utilizam técnicas de persuasao para promover um produto, uma marca,
uma causa, entre outras alternativas.

Os Jogos com Propoésito tém sido utilizados em diversas areas, como por exemplo,
reabilitacdo médica, treinamento militar e educac¢ao. Mais especificamente, para que
um jogo seja educacional € preciso que ele tenha a finalidade de ensinar sobre algum
conteudo ou entéo para ajudar a desenvolver habilidades intelectuais e cognitivas, além
de possuir um objetivo pedagogico (SAVI;ULBRICHT, 2008). Além disso, 0 jogo deve
ser baseado em uma metodologia que permita a interacdao, motivacao e descoberta, 0
que facilita a aprendizagem (PRIETO et al., 2005).

Este trabalho apresenta uma proposta de jogo dividida em duas etapas. Enquanto
na primeira parte o jogador interage com o jogo para aprender (conhecer) determinado
assunto, a segunda parte é expositiva, apresentando algum conhecimento especifico
referente ao que ele acabou de jogar. O objetivo desta proposta € introduzir um assunto
de maneira ludica (através do ato de jogar) e apresentar uma reflexdo sobre o0 assunto
abordado no jogo através de telas expositivas.

3.1 Abordagem em duas etapas

Um jogo em duas etapas pode ser utilizado para tornar determinados
conhecimentos (assuntos) mais acessiveis as pessoas. Por exemplo, atualmente os
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alunos tem encontrado muita dificuldade para escolher um curso universitario (BENTO;
FALCONELI, 2013). Mesmo ap0s ler informativos sobre algumas profissdes, realizar
testes vocacionais e assistir palestras sobre determinadas carreiras, muitos estudantes
nao sabem o que vao aprender ao cursar determinado curso universitario e porque
essas disciplinas sao importantes. Esta falta de conhecimento pode acarretar em uma
escolha errada, gerando desmotivacéo, baixo desempenho e até mesmo desisténcia
do curso. Assim, a existéncia de um jogo que apresente as principais disciplinas de
um curso universitario, sua importéancia, e outras informacdes basicas, pode ajudar
bastante o estudante.

Nesse contexto, 0 jogo em duas etapas tem o objetivo de na primeira etapa
apresentar o conhecimento de maneira ludica através da interacdo com o jogo.
Nesta etapa, na maioria das vezes, o jogador nao vai perceber que esta aprendendo
alguma coisa, mas sim se divertindo, realizando tarefas onde ndo é necessario um
conhecimento prévio sobre o assunto que esta sendo introduzido. Por sua vez, a
segunda etapa apresenta uma reflexao sobre o que ele acabou de realizar no jogo,
explicando o que ele acabou de fazer, a sua importancia dentro do conhecimento que
se deseja introduzir, outras maneiras mais eficientes para realizar a tarefa que ele
acabou de jogar, entre outras informacdes importantes. Esta etapa é de fundamental
importéancia para consolidar o conhecimento que se deseja introduzir através do jogo.

Um aspecto muito importante a ser observado é a correta combinacao entre as
duas etapas do jogo, uma vez que elas sao complementares. A primeira etapa tem o
objetivo de introduzir algum conhecimento, com muita diversao, através da interacdo e
descoberta. J4 a segunda etapa deve consolidar o conhecimento adquirido na primeira
etapa.

3.2 Metodologia de desenvolvimento

O jogo desenvolvido utilizou como base a Metodologia OriGame (SANTOS;
GOES; ALMEIDA, 2012). Nessa abordagem, o primeiro passo € a concepg¢ao do jogo.
Em seguida, para garantir um bom planejamento e a qualidade do jogo, é realizada
toda documentacédo. A producao de conteudo se divide em audio, imagens e video,
que vieram de fontes gratuitas da internet ou foram produzidas epecificamente para
0 jogo. Por fim, a ultima etapa da producéo do jogo é a implementacéo que faz a
integracdo entre a concepg¢éo, audio e toda a parte visual, tendo como produto final o
jogo completo.

Neste trabalho, a documentagao foi feita através de um GDD (Game Design
Document), que de acordo com (PERUCIA et al., 2007), € um documento que descreve
as caracteristicas principais de um jogo como: jogabilidade, controles, interfaces,
personagens, narrativa, fases, entre outros aspectos gerais. Este documento funciona
como um roteiro de cinema, sendo a partir das informacdes contidas nele que os
artistas poderéo criar a arte, os musicos poderdo criar os audios e o programador
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desenvolver a interatividade do produto. A implementacao foi realizada através da
engine Unity3D (https://unity3d.com/pt), utilizando também a linguagem C#.

41 ESTUDO DE CASO: O INCRIVEL MUNDO DA COMPUTACAO

Como estudo de caso foi desenvolvido um jogo em duas etapas, com propésito
educacional, chamado de O Incrivel Mundo da Computacéo, para apresentar as
principais disciplinas de um curso de ciéncia da computacdo (MARQUES et al., 2016).
O jogo é composto de quatro mini-jogos, onde cada um representa uma disciplina do
curso de ciéncia da computacdo. Seguindo a abordagem proposta nesta trabalho,
cada mini-jogo é dividido em duas etapas:

A primeira etapa é composta de um jogo do tipo puzzle ou aventura que aborda
um ou mais conceitos de uma disciplina do curso de ciéncia da computacéo. Nesta
etapa pode ser necessario que o aluno aprenda o conceito para conseguir avancgar
e finalizar a fase ou apenas que o aluno jogue de acordo com as regras do jogo
aprendendo os conceitos implicitamente. Caso seja necessario algum conhecimento
prévio para avancar, este € disponibilizado através de um tutorial.

Na segunda etapa, que € iniciada no momento que a primeira etapa é finalizada,
as principais informacdes sobre o0 que ele acabou de aprender e a qual disciplina
pertence sao apresentadas através de imagens contendo pequenos textos, tabelas e
figuras que permitam uma leitura rapida, prazeirosa e de facil assimilacdo. Em todos
0S mini-jogos, as seguintes informacdes sao sempre disponibilizadas:

+ Entendendo o jogo: Apresenta uma associa¢ao entre o jogo e o conteudo
ensinado.
Conceituando: Explica o conceito formal por tras do jogo.

- Areas de aplicacao: Mostra situagdes da vida real onde o conceito pode
ser utilizado.

+ No ensino superior: Explica em quais disciplinas do curso de computacao
0s conceitos mostrados sao ensinados. Além disso, apresenta referéncias
bibliograficas.

Um curso de ciéncia da computacdo € composto de varias disciplinas de
diferentes areas. O ideal seria que 0 jogo abrangesse todas as disciplinas de todas
as areas, porém inicialmente apenas quatro disciplinas foram contempladas. Apesar
da importancia das disciplinas das areas de matematica e fisica, o objetivo do jogo é,
inicialmente, apresentar disciplinas especificas da area de computacgao.

As quatro disciplinas escolhidas por representarem bem diferentes areas da
computacgéo foram: Algoritmos, Arquitetura de Computadores, Redes de Computadores
e Otimizacdo em Grafos. E importante destacar que os jogos desenvolvidos s&o
baseados em apenas alguns tdpicos dessas disciplinas, uma vez que as ementas tém
bastante conteudo e, em alguns cursos, sao divididas em duas ou mais disciplinas.
A seguir sdo apresentados os 4 jogos desenvolvidos, com énfase na abordagem em
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duas etapas.
4.1 Jogo sobre algoritmo e programacao

A programacao de computadores esta entre as disciplinas mais dificeis de um
curso de computagao com um alto indice de reprovagao e desisténcia, especialmente
nas turmas iniciais (BARBOSA; FERREIRA; COSTA) (ROBINS; ROUNTREE, 2003).

Existem varios tipos de jogos para ensino de programagéo. Conforme descrito
em (SENA et al., 2015), eles podem ser divididos em trés categorias. Nos jogos do
tipo 1, o usuario deve programar um avatar (personagem) para realizar determinada
tarefa do jogo, como por exemplo ir de uma origem a um destino de um mapa. Por
sua vez, nos jogos do tipo 2, o usuario apenas insere um codigo que sera avaliado
pelo jogo decidindo assim seu avango para as proximas fases. Por fim, no terceiro
tipo, o jogador programa um avatar (robd) através de uma rotina que sera executada
autonomamente até que o avatar derrote um adversario ou seja eliminado.

Outro fator importante, conforme descrito em (GALDINO; NETO; COSTA, 2015),
€ 0 uso de uma linguagem especifica ou o uso de programacéao visual. Por evitar
erros de sintaxe e, em geral, ser mais simples, o uso de programagao visual € mais
aconselhavel para programadores iniciantes. Outra vantagem é evitar o uso de teclados
e, com isso, ser mais facilmente adaptavel para os dispositivos méveis

Como o objetivo deste trabalho é atender pessoas que estdo procurando
informagdes sobre um curso de ciéncia da computagéao, foi implementado um jogo
para ensino de algoritmos do tipo 1 com programacao visual, que € mais simples,
intuitivo e indicado para iniciantes e até mesmo pessoas com nenhum conhecimento
em programagao. O usuario deve escolher uma lista de passos (comandos pré-
definidos) para atravessar um personagem da origem ao destino de um mapa. Foram
implementadas cinco fases para este jogo, onde o nivel de dificuldade vai aumentando
gradativamente em fungédo da complexidade do mapa e da adigdo de novos comandos.

Como pode ser visto na Figura 2, o jogador deve escolher a sequencia correta
de comandos, que estao localizados na parte inferior da tela, para levar o avatar até
a placa de fim. Nas primeiras fases, mais simples, apenas comandos para mover o
avatar estao disponiveis. Porém, nas fases mais avangadas, comandos condicionais
simples e composto estdo disponiveis. Por exemplo, na terceira fase do jogo, que
pode ser vista na Figura 2, é possivel criar comandos condicionais simples. Para isso,
o jogador devera utilizar o comando que verifica se 0 caminho esta bloqueado quando
o avatar estiver localizado no quadrado com a interrogagao.
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ayer @ @& @& Time: 37 Score: 137 PROGRAMA

Figura 2: Tela do jogo de algoritmos com comando condicional

Outro aspecto interessante desse jogo é que a pontuacédo do jogo varia em
funcéo do codigo produzido, dando uma pontuagcéo maior para algoritmos que levem
o avatar por caminhos mais curtos. Assim, é possivel criar um algoritmo sem comando
condicional que leva o avatar pelo caminho mais longo ou utilizar o comando condicional
para levar o avatar pelo caminho mais curto, ganhando mais pontos. Através desse
jogo, é esperado que o usuario aprenda implicitamente a criar um algoritmo, que é
uma sequéncia de comandos ordenada e finita para realizar uma determinada tarefa.

Ao terminar as cinco fases da primeira etapa do jogo, a segunda etapa do
jogo € iniciada. Nesta etapa, a importancia do ensino de algoritmos e linguagem de
programacao é apresentada, assim como todas as outras informacdes descritas no
inicio desta Secéo. Por exemplo, a Figura 3 mostra a tela Entendendo o Jogo, que
explica que cada sequencia de movimentos do avatar que ele acabou de criar €, na
verdade, um algoritmo.
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Player @ & @& Time: 46 Score: 362 PROGRAMA

ENTENDENDO O JOGO...

Parabéns por ter completado o primeiro mini-game !
Fgora vocé entendera os conceitos por tras dele.

Esse jogo consistiu de levar o personagem(1) até o final(2) de cada mapa através de uma
seq&éncia de cornandos{a). Conceitualmente, vocé criou um algoritmo para resolver esse
prol

ema, ou seja, uma sequéncia ldgica de instrugdes, tal como uma receita de bolo.

Figura 3: Segunda etapa do jogo sobre algoritmos

4.2 Jogo sobre redes de computadores

Atualmente, através da internet, é possivel acessar uma quantidade inimaginavel
de informacbes, além da facilidade de se conectar com smarthphone e outros
dispositivos. Assim, € muito importante que um aluno de computacéo entenda como
funcionam as redes de computadores, todos os protocolos e camadas envolvidas, que
servem de alicerce para o funcionamento da internet.

O jogo baseado em redes de computadores foi criado utilizando elementos de
jogos do estilo tower defense, onde é necessario defender uma base de um ataque.
Normalmente, hordas de inimigos atacam em intervalos de tempo, com o objetivo
de destruir (invadir) sua base. Diferentemente do jogo sobre algoritmos, que ensina
implicitamente como criar um algoritmo, este jogo apenas apresenta ludicamente o
funcionamento de alguns protocolos de redes. Mais especificamente, sdo representados
no jogo o funcionamento dos protocolos TCP/IP e de um Firewall. Neste contexto, o
objetivo deste jogo é receber os pacotes que estdo sendo enviados nas portas corretas,
ordenar os pacotes e eliminar os pacotes maliciosos, como mostra a Figura 4.
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Player: @ & @ Packs Released: 0/ 18

Figura 4: Pacotes de dados sendo encaminhado para as portas

O jogo é composto de cinco fases. Na primeira fase, o jogador € responsavel
apenas por encaminhar o pacote que esta chegando para a porta correta, clicando na
seta que corresponde a cor do pacote. Na segunda fase, além de controlar a porta,
0 jogador deve ordenar os pacotes em ordem crescente e depois juntar, para isso,
basta mover os pacotes com o0 mouse e quando a ordem estiver correta, clicar na
alavanca da porta correspondente, como pode ser visto na parte esquerda da 4. A
partir da terceira fase, além do controle da porta e ordenacgéo, o jogador deve eliminar
0s pacotes maliciosos.

Através deste jogo é possivel mostrar de forma simples e divertida o funcionamento
de alguns protocolos que todo estudante de ciéncia da computacao deve saber. Apesar
do jogo mostrar muito simplificadamente pequenas partes do protocolo, ele serve de
motivagcédo para o aluno se interessar pelo assunto. Assim, a segunda etapa do jogo
apresenta breves explicagdes sobre os protocolos apresentados e, principalmente sua
importéancia para o funcionamento da internet, entre outras informagdes. Por exemplo,
a Figura 5, apresenta a tela No Ensino Superior, que diz em que disciplinas do curso
esses protocolos sdo estudados e uma referéncia bibliografica para o jogador obter
mais informacoes.
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Nao € preciso explicar porque essa area é importante, basta
apenas pensar em tudo que € possivel gracas a intemet.
Consequentemente a disciplina de Rede de Computadores é
obrigatéria no Curso de Ciéncia da Computagdio. Em alguns,
€ apenas uma, mas em outros cursos existem mais.

REFERENCIAS E MAIS INFORMACOES

KUROSE, James E ROSS, Keith W Redes de Computadores e a Internet:
Uma nova abordagem. RAddison Wesley, 2003.

Figura 5: Segunda etapa do jogo sobre redes de computadores

4.3 Jogo sobre grafos

Os grafos tém um destaque especial na computacéo, sendo estudado em varias
disciplinas e com muitos algoritmos desenvolvidos para facilitar a sua utilizagéo.
Desse modo, é esperado que este jogo ajude um estudante conhecer essa estrutura
e sua importancia. Assim como no Jogo sobre Algoritmo, o usuario deve atravessar
um avatar da origem ao destino de um mapa. Porém, ao invés de criar um algoritmo
para isso, basta escolher o caminho que deseja percorrer, clicando nas setas, como

mostra a Figura 6. Para obter o maior numero de pontos o avatar deve percorrer o
menor caminho.
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Figura 6: Mapa onde o usuario deve escolher o menor

caminho

Como pode ser visto na 6, cada caminho do mapa tem um numero associado
que representa o custo para percorrer o caminho escolhido. E esperado que o jogador
tente descobrir o caminho de menor custo através de tentativa e erro. Enquanto que
na primeira fase do jogo, onde o mapa é pequeno, essa abordagem é razoavel, na
segunda e, principalmente, terceira fase a quantidade de caminhos disponiveis é muito
grande, dificultando muito essa abordagem. Neste contexto, & esperado que o jogador
entenda que, para muitos problemas, uma tarefa simples, quando se considera uma
entrada de dados pequena, aumenta de complexidade a medida que o tamanho da
entrada aumenta. Para isso, inicialmente a segunda etapa do jogo especula qual seria
a dificuldade de descobrir o menor caminho entre duas cidades quaisquer do Brasil se
0 usuario tivesse que testar todos os caminhos do mapa.

Em seguida, é explicado para o jogador que existem formas mais eficientes
para resolver esse e outros problemas. Porém, é necessario utilizar uma estrutura
de dados chamada Grafo para representar o mapa, como pode ser visto na Figura 7,
apresentando uma breve explicagdo. Além disso, uma outra tela explica para o jogador
que existe um algoritmo (conceito apresentado no jogo apresentado na subsecéo 4.1)
para encontrar o0 menor caminho.
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CONCEITUANDO...

Rgora vamos entender os conceitos que o jogo abordou.

Para resolver esse problema no computador, utilizamos uma estrutura de dados
chamada Grafo, que € composta de arestas e vertices. Para entender melhor, veja
como ficaria o cenario do nivel 2 do jogo modelado como um Grafo:

A aresta € um caminho
entre dois vertices, ela pode ter

um numero o am o de peso Vértice - representa um
que represent. @ nto de interesse de

custo para ir e acordo com a situagao
um veértice a outro. @ . aue o grafo esta sendo

usado. Nesse jogo eram
os elementos da cidade:

A aresta pode ter casas, prédios etc.

lreq
em cham Imos
o gr e orientado.

Figura 7: Segunda etapa do jogo sobre grafos

4.4 Jogo sobre arquitetura de computadores

A disciplina de arquitetura de computadores é essencial em um curso de ciéncia
da computacéo, descrevendo o funcionamento do computador e seus principais
componentes. O jogo desenvolvido € sobre uma parte bem inicial, mas fundamental,
que é o sistema de numeracao.

Diferentemente dos outros trés jogos, € necessario um conhecimento inicial
sobre conversao de base para jogar. Assim, logo no inicio, o jogo oferece um tutorial
muito simples e didatico que ensina o conhecimento basico necessario para jogar.
Outra diferenca em relacdo aos outros trés jogos € que o mouse nao é usado, sendo
necessario utilizar as setas para movimentar o avatar e a barra de espaco para pular.

O objetivo do jogo é levar o personagem para o alto da torre para salvar uma
donzela em perigo. Para isso, € necessario converter 0 niUmero que aparece em cima
da porta de cada andar ora para binario ora para decimal. Por exemplo, no andar que
pode ser visto na Figura 8, o jogador deve converter o numero 9 para binario, pulando
com o avatar em baixo dos blocos 0 e 1. A medida que o jogador vai subindo pelos
andares a dificuldade do jogo vai aumentando, pois o tempo maximo para converter 0
nuamero diminui € os numeros ficam maiores. Dessa maneira, € esperado que o jogador
que consiga salvar a donzela (terminar o jogo), esteja bem treinado na converséo de
base.
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Figura 8: Tela onde o jogador deve pular e bater com a cabega nos blocos 0 e 1 para escrever
um numero binario

A segunda etapa do jogo é iniciada apresentando de forma clara e simples varias
informacdes sobre os numeros binarios na computacéo. Entre as informacdes que
sao apresentadas, a Figura 9 mostra a importéncia de se utilizar numeracgao binéaria
na representacao dos dados, sendo esta menos suscetivel a erros, utilizando apenas
dois estados de tenséo elétrica.

peBe,
P it
!PLAV

=« ENTENDENDO O JOGO...
(]

Parabéns, vocé completou o ultimo mini-game !!

Neste mini-jogo vocé provavelmente aprendeu e o
treinou a conversao de numeros decimais para 28 Al @’] 14
binario e vice-versa. [Vlas porque sera que (sso = S AR

€ importante em computacao
O computador € um equipamento que funciona com
eletricidade, isto €, atraves de impulsos elétricos.
Nesse contexto s6 existem duas situacSes possiveis:
ou passa corrente elétrica ou ndo passa corrente
étrica, ou seja, ou o computador esta ligado ou

esta desligado.

MA;'Q

Isso te lembra alguma coisa?

NIV,

Figura 9: Segunda etapa do jogo sobre sistema de numeracao
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51 CONCLUSAO

A escolha de um curso de graduacdo é uma decisdo muito importante na vida
do jovem, tendo um impacto fundamental no seu futuro. Apesar dos varios meios
existentes para ajudar na escolha do curso, muitos jovens s6 vao descobrir depois de
alguns meses que fizeram uma escolha equivocada.

Com o objetivo de ser mais uma ferramenta para ajudar o jovem na escolha de um
curso de graduacéo, este trabalho apresentou uma proposta de jogo em duas etapas
que une o prazer e motivacao de se jogar com a teoria sobre determinado assunto.
Assim, enquanto a primeira parte permite a construcdo do conhecimento através da
interagdo com o jogo, a segunda parte possibilita uma reflexdo sobre o que ele acabou
de realizar, complementando o conhecimento que se deseja trasmitir.

Para mostrar a viabilidade da proposta apresentada foram desenvolvidos quatro
jogos para apresentar disciplinas do curso de ciéncia da computacdo. Com esses
jogos é possivel que o estudante adquira de maneira ludica mais informacdes sobre
0 CUrso.
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