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Introducio

A computacdo ¢ uma das 4reas centrais para o
desenvolvimento e avango tecnoldgico e econdmico,
promovendo inovagdo em diversos setores [1].
Analisando os Projetos Pedagogicos dos Cursos de
Ciéncia da Computagdo ¢ Sistemas de Informagdo da
UNIFEI, profissionais formados nessas areas devem
demonstrar competéncias como visdo critica e criativa
para solucionar problemas, capacidade de atuar em
equipes multidisciplinares ¢ de se adaptar a mudanga
tecnologica.

No processo de aprendizagem de computagdo, o0s
estudantes frequentemente encontram dificuldades ao
lidar com conceitos abstratos, como logica de
programacao, estruturas de dados e algoritmos [2].
Nesse contexto, ¢ estratégico criar solugdes para serem
apoio ao ensino de computagdo, visando preparar os
profissionais para enfrentar os desafios tecnoldgicos e os
manterem engajados nos cursos de computagao.

Jogos educativos sdao umas das ferramentas que
permitem ensinar conteido de forma ludica e divertida
[3]. Nestes, as mecanicas, agdes € narrativas sao
elaboradas para transmitirem, além do entretenimento,
algum tipo de conteudo pedagdgico.

Considerando os jogos de tabuleiro ou carta, esses
apresentam alguns impactos no comportamento
humano. Podem aprimorar o aprendizado de diversas
habilidades tais como competéncias emocionais, facilitar
a compreensdo ¢ melhorar a persisténcia quando
desafiado [4]. Os jogos de tabuleiro, pela sua natureza
social, aprimoram a comunicagdo, colaboragdo e a
capacidade de competigao.

Nesse cenario, esse artigo apresenta o desenvolvimento
de um jogo de cartas que trabalha contetdo pedagogico
visando apoiar o ensino de fundamentos de
programagdo. As agdes presentes nas cartas € as
decisGes dos jogadores estdo relacionadas com o
contetido pedagdgico. Para facilitar modificacdes e
minimizar custos, o prototipo foi desenvolvido
digitalmente em uma ferramenta que permite simular
jogos de cartas. Foram conduzidos dois testes pilotos

que mostram que o jogo tem potencial para ser adotado
como ferramenta de apoio ao ensino.

Metodologia

O jogo Bit a Bit foi elaborado, inicialmente, para conter
em sua mecanica conteidos das areas de programagio
basica. Com o avango do projeto se incorporou também
elementos de circuitos e eletronica.

Tais topicos sdo trabalhados em disciplinas dos anos
iniciais dos cursos de computacdo, onde os discentes
apresentam Dbastante dificuldade e onde ocorrem
desisténcia do curso. As mecanicas e agdes foram
inspiradas em jogos comerciais existentes como Sagrada
[5]. Foi elaborado para ser jogado em trés pessoas e
apresenta uma natureza competitiva e cooperativa. Um
jogador incorpora o papel de um virus, € os outros dois
precisam cooperar para derrota-lo.

Os jogadores assumem o papel de componentes em uma
placa-mae de um computador que estd infectada por um
virus. Visando alertar a Unidade Central de
Processamento (CPU), eles devem buscar um caminho
para chegar até ela. Porém, um desses componentes € o
que esta infectado. Caso ele seja o primeiro a chegar, o
virus se espalhara por todo o sistema. Focamos em uma
narrativa mais ladica e com elementos de cooperagdo e
competicdo para uma maior imersdo dos jogadores.

Os principais conceitos trabalhados neste projeto sdo:

e Pensamento computacional: Resolucdo de
problemas por meio de etapas claras e logicas
usando de Dbase o conhecimento em
programacao;

e Lacos : Estruturas de repeti¢do em que por meio
da logica se repete acdes na quantidade de vezes
determinada de acordo com a estrutura;

e Condicionais:  Estruturas que fazem a
verificacdo de um estado ou variavel, caso seja
verdadeiro uma determinada acdo sera
realizada;

e Componentes eletronicos: Elementos que estdo
presentes em circuitos eletronicos.
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e Placas de circuito impresso(PCB): Conexao de
circuitos € componentes para a criacdo de uma
estrutura complexa.

A principal caracteristica do jogo Bit a Bit é o uso de
cartas, criadas por meio da ferramenta online Dextrous
(https://www.dextrous.com.au/). O  jogador deve
utilizé-las para compor sua movimenta¢do no mapa ou
realizar alguma agdo especifica. Porém, elas terdo um
custo que ¢ a memoria, um recurso que os jogadores
possuem, mas de maneira limitada, recuperando uma
certa quantidade dela em todo final de turno.

O jogo apresenta caracteristicas ndo simétricas, pois
cada jogador pode assumir um papel diferente dentro da
narrativa proposta. Com isso, criou-se um conjunto de
cartas unicas, dependendo do papel escolhido, exigindo
estratégias diferentes para prosseguir durante uma
partida. Independente do papel escolhido, todo jogador
possui a mecanica basica de se movimentar pelo
tabuleiro ou “repetir” acdes. Essa ultima possui uma
relacio com o topico “lacos de repeticdo”, muito
utilizado na criacdo de software. A Figura 1 apresenta a
carta basica “Repetir”, que permite executar uma agoes
multiplas vezes, como se fosse um “laco de repetigao”.
O custo dessa acdo ¢ descartar cartas, e o jogador
precisa balancear quantas e quais cartas ira descartar.

a <
| B Mais uma vez

Repete uma carta comum
N vezes
N & o numero de cartas
descartadas pelo jogador

Figura 1 - Carta “Repetir”

Ela pode ser combinada com outras para criar lagos de
repeticdo e realizar uma mesma agdo varias vezes.
Supondo que nessa jogada sejam descartadas 3 cartas e a
carta a ser repetida seja ‘Andar 2 trilhas’, o pedo agora
podera andar 6 trilhas do tabuleiro.

A seguir detalhamos os diferentes tipos de personagem
que podem ser utilizados no jogo.

Virus

O virus possui cartas voltadas principalmente para a
sabotagem dos demais jogadores, seja para atrapalhar a
execucdo de estratégias, seja para se aproveitar de
eventos ocorridos no jogo. Antes de revelar sua
identidade, o jogador podera disfargar sua classe, ja que
possuira certas cartas idénticas as especificas das classes
dos outros participantes.

A condicdo de vitdria do virus é alcangada se ele for o
primeiro a chegar a CPU e ter cumprido seu objetivo
particular, este que ¢ definido no comeco da partida por
meio de cartas que possuem estruturas condicionais em
sua descricdo. Seguindo o formato de ‘Se [condi¢do
especifica da classe] for concluida, Entdo o jogador
poderd acessar a CPU’. abordando um conceito
fortemente presente na programacdo. A figura 2 ilustra
a carta especial “Copido” que estd entre uma das
possiveis a serem usadas pelo virus durante uma partida.

Invada a mao de um
adversario e roube uma de
suas cartas, ele tera que
descarta-la e vocé tera que
gastar as memarias
correspondentes para usa-la

Figura 2 - Carta “Copido”

Chipset

Seu principal aspecto estd relacionado a criacdo e
bloqueio de caminhos do tabuleiro, conectando-se
principalmente com os conceitos da eletrénica, como a
soldagem ¢ o uso de componentes. No tabuleiro, ha
locais especificos nos quais este jogador podera realizar
a “soldagem de novas trilhas”, criando assim rotas
alternativas e mais curtas que podem ser utilizadas
durante a partida.


https://www.dextrous.com.au/
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Coloque um diodo em
qualquer trilha da placa,
apos 2 rodadas ele sera
polarizado diretamente

Figura 3 - Carta “Atrapalhou”

A figura 3 exemplifica a carta “Atrapalhou” o jogador
que estiver na classe de Chipset e utiliza-la podera
adicionar uma barreira em qualquer casa do tabuleiro
para que ela fique inacessivel durante duas rodadas.

Memoria RAM

A principal particularidade dessa classe é possuir uma
maior quantidade de cartas voltadas a movimentagdo, o
que lhe permite deslocar pelo tabuleiro com facilidade e
manter uma presenga constante no jogo. A figura 4
demonstra uma carta especifica desta classe.

P —
L&." Ligeirinho .!.

Andar 3 trilhas

Figura 4 - Carta “Ligeirinho”

O Chipset e a Memoédria Ram vencem a partida caso
alcancem a CPU antes do virus e cada uma tenha
cumprido o seu respectivo objetivo.

Conforme o gasto de memorias ao longo do jogo, um
evento especial serd ativado, caracterizado como
varredura. Este evento é uma penalizagdo para todos os

jogadores, possui a duragdo de uma rodada e ¢
desencadeado sempre que o consumo de memorias
atingir um valor pré-definido.

O jogo conta com um sistema de coleta de recursos,
representados por componentes de circuitos eletronicos
espalhados pelo tabuleiro. Esses recursos devem ser
coletados para que seja possivel desbloquear a parte
final do mapa. Uma vez aberta pela primeira vez, ficara
acessivel para todos os outros jogadores até o fim da
partida.

Resultados e discussao

Foram realizados dois testes-piloto, ambos com trés
participantes, utilizando a ferramenta online Playing
with Cards (https://playingcards.io/).

No primeiro teste, em uma versao do jogo totalmente
competitiva, foi possivel uma coleta inicial que resultou
em ajustes, como o balanceamento entre as classes, a
criagdo de uma interface mais intuitiva e uma definicdo
precisa dos locais de soldagem das novas trilhas.

Na segunda vez, adotou-se uma nova abordagem ao
jogo, com uma repaginacdo visual e ajustes em algumas
mecanicas para incorporar o aspecto semi-colaborativo.
As avaliagbes dos participantes foram positivas,
destacando positivamente a interface ¢ a jogabilidade,
embora ainda tendo oportunidade de melhorar o
balanceamento.

Em uma versdo futura, o objetivo sera refinar a versdo
atual do jogo e realizar testes com participantes
vinculados a projetos da Universidade Federal de Itajuba
voltados ao ensino de programacdo para criangas e
adolescentes, utilizando o modelo de questionario
MEEGA+ [6] para a avaliagdo do jogo educativo.

Conclusoes

Esse trabalho teve como objetivo desenvolver o Bit a
Bit, um jogo de cartas para apoio ao ensino de conceitos
de logica de programacao e eletronica basica.

Nesse jogo os jogadores podem assumir o papel de virus
ou de componentes da placa-mde. O jogo se passa em
um tabuleiro representando o circuito central de um
computador ¢ os jogadores precisam escapar, com
excecgdo daquele que representa o virus.

Para a validag¢do inicial, foi elaborado um protétipo
digital para auxiliar em testes-piloto, os quais
possibilitaram a coleta de feedbacks para identificar os
pontos fortes e aspectos com possibilidade de melhora,
fundamentais para o refinamento do jogo e na orientagio


https://playingcards.io/
https://playingcards.io/
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dos proximos passos do desenvolvimento. Ao final do
segundo teste, foi considerado pelos participantes como
uma potencial ferramenta educativa, capaz de engajar os
alunos e promover um aprendizado ativo.

Como trabalhos futuros, pretende-se refinar a versao
atual e aplica-la para participantes de projetos da
Universidade Federal de Itajuba voltados ao ensino de
programa¢do para estudantes da regido de Itajuba,
utilizando do questionario MEEGA+ como ferramenta
de avaliagdo.
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