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Abstract. This work introduces the game "Hello Food," a playful proposal to
develop Computational Thinking through a game design focused on
problem-solving in a restaurant setting. The game is geared towards computer
beginners, providing a dynamic approach to exploring introductory
programming concepts such as vectors, conditional structures, and repetition.
Educational strategies for linking the game mechanics to fundamental
concepts are based on theories such as Cognitive Load Theory and Discovery
Learning. "Hello Food" is categorized as a Puzzle and Simulation game
developed for Android mobile devices.

Key-words: game design, vectors, conditional structures, repetition structure,
dynamics, mechanics.

Resumo. Este trabalho apresenta o jogo "Hello Food", uma proposta ludica
que visa desenvolver o Pensamento Computacional por meio de um game
design centrado na resolugdo de problemas no cenario de um restaurante. O
jogo é voltado para iniciantes na area da computagdo, proporcionando uma
abordagem dindmica para explorar conceitos introdutorios de programagdo
como vetores, estruturas condicionais e repeti¢do. As estratégias educacionais
para conectar a mecanica do jogo aos conceitos fundamentais baseiam-se em
teorias como a Teoria da Carga Cognitiva e a Aprendizagem por Descoberta.
"Hello Food" é categorizado como um jogo do género Puzzle e Simulagdo,
desenvolvido para dispositivos moveis Android.

Palavras-chave: game design, vetores, estruturas condicionais, estrutura de
repeti¢do, dinamica, mecanica.
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CONTEXTO I ESPECIFICAGOES

PUBLICO-aLVO
Iniciantes em Computacgao/
Ensino Técnico Profissional

Estudos mostram que a aprendizagem de
algoritmos  desde cedo  desenvolve
habilidades essenciais para a resolugao de
problemas (Lugo, Olabe e Nifio, 2018). No
entanto, a falta de materiais didaticos que
apoiem o0 desenvolvimento de tais
habilidades atravées da abstragcdo de
elementos do mundo real tem sido um
desafio para pesquisadores e profissionais
de educacdo em computacdo (Macena et
al., 2022). Disciplinas como légica de
programagao sao fundamentais para
desenvolver a capacidade de abstragao
(Robins, A. V. 2019). Nesse contexto, se
apresenta o jogo "Hello Food", uma forma
ludica de exercitar o Pensamento
Computacional para estudantes iniciantes
em computagdo através da resolugdo de
problemas que ocorrem em uma cozinha.

GENeRro
Puzzle e Simulagao

PLaTaFORMa/DESENVOLVIMENTO
Unity

CONTEUDO
Vetores, Estruturas

Condicionais e Repeticao

DISCIPLING
Introducgédo a Programacao

HISTORIA

Gwen é uma empreendedora que tem o

SOBRE 0 JOGO sonho de «criar o restaurante mais
otimizado ja existente. Para isso, precisara
preparar sua equipe para atender os
clientes, de acordo com o valor da reserva
em seus bilhetes e em seguida construir o
pedido solicitado, seguindo um passo a
passo. Se os pedidos forem realizados
corretamente, ganhardo uma premiagao
que tera validacdo de qualidade e
confianga na comunidade gastronémica,
aléem de tornar o sonho possivel e
expandido mais unidades de restaurantes!

Hello food foi desenvolvido para
dispositivos modveis, é do género de
simulagdo e puzzle, inspirado no jogo de
entretenimento Overcooked e na narrativa
do filme  Ratatouille. Desenvolvido
especialmente para iniciantes em
computagdo que irdo cursar disciplinas de
programagcao, incluindo os cursos técnicos
de informatica.




GAMEPLAY

» O jogo contém cinco fases, sendo quatro
primordiais para o treinamento da equipe
de funcionarios do restaurante e a ultima
fase (5) é o desafio final. Porém, se
realizar a alocagao do cliente com a mesa
de forma incorreta, serdo descontados
pontos através do tempo no jogo (visivel
no HUD - head-up display).

» Cada fase é composta por dois niveis que
estdo conectados em um mesmo
contexto para dar ideia de atendimentos
mais dindmicos no restaurante, desde a
recepcdo de clientes (conteudo de
vetores) até a preparacao da comida

(estruturas condicionais e repeticao).

Preparar os pedidos conforme as
instrucées do chef e a prioridade na fila.

NiVEL 2 - PREPARAGAO DOS PEDIDOS
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“FORGAOQ” - ESTRUTURA
DE REPETICAO —

o Espaco para adicionar variavel inicial

o Espaco para adicionar variavel finalL

o Variavel incrementadora ja definida
pelo sistema

“TABUA DE CONDICIONAIS” - ¢————
ESTRUTURAS CONDICIONAIS

« Estruturas condicionais (If/else)
o Tabua para adicionar valores de comparagao
o Seta para trocar os operadores relacionais
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Vamos ganhar esse voto de
confianga dos cidadaos de
Otimilandia!

NIiVEL 1 - RECEPCAO DOS CLIENTES

Os clientes terdao que ser organizados com
base na categoria e valor do pedido. “E

MECANICA DE APRENDIZAGEM

e O jogo envolvera os conteudos de
estruturas  condicionais, lagos de
repeticao e vetores.

» Uma das ideias principais € associar o PC
na resolucdo de problemas para que

ainda que algum assunto seja
desconhecido para o jogador, este
consiga associar a pilares como
abstracéo, decomposicao,

reconhecimento de padrdes e algoritmos
para exercitar seu raciocinio ldgico.

e Para obter sucesso no jogo, sera
necessario realizar a ordenacao de valores
no primeiro nivel da fase e, em seguida,
construir os pratos solicitados.

e O(a) jogador(a) devera identificar quais
sdo os pedidos urgentes apresentados no
painel e ver sua receita (um desafio em
forma de algoritmo). O passo a passo sera
primordial para vencer na fase, pois vai
desde a tabua de condicionais com
operadores logicos e comparacao a lagos
de repeticdo para o tempo necessario de
cozimento do prato, na qual foi apelidado
de "forgao".




FEORIAS DE APRENDIZAGEM

Teoria da Carga Cognitiva: parte da
premissa que existe uma limitagdo na
memoria de longo prazo (Sweller, J., 2011),
considerando que o individuo ira processar
as informagdes e gerar o aprendizado. No
jogo, 0s elementos como power-ups,
recompensas e  coletaveis  foram
distribuidos seguindo um progresso do
nivel iniciante ao experiente, evitando a
sobrecarga cognitiva da carga estranha,
assim como foi projetado para a carga
intrinseca, que ndo trabalha de forma
explicita na aprendizagem e carga
pertinente que envolve elementos
especificos para educacao

Aprendizagem por descobertas:
manifesta-se de uma forma ativa pelo
jogador, onde tera que construir seu
proprio sistema de codificacdo para
descobrir a relagdo entre os elementos
(Marques, R., 2002) no jogo e resolver
desafios a medida que compreender
como funcionam as estruturas de logicas
de programagao.
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O jogo é uma abstracdo de temas
tratados em Logica de Programagao
como: vetores, estruturas condicionais e
de repeticado de forma Iudica e organizado
sequencialmente de forma pedagdgica.
Além disso, o jogo conta com uma
estrutura de captura e analise de dados o
que permite avaliar o percurso dos
aprendizes jogadores (Silva et al., 2022).

Este trabalho seguiu o processo de
desenvolvimento de jogos educacionais
de Pires [2021], conforme a Figura 1. As
tecnologias utilizadas na construgao do
jogo foram: Figma (Design de Interface/
Prototipagdo), Unity (Game Engine),
Visual Studio (Programacéo) e Microsoft
Word (Documentacao).
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Figura 1 - Metodologia de game design
educacional de Pires (2021)
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