BitLand: um jogo para auxiliar na aprendizagem de medidas de
grandezas na informatica
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A presenga de dispositivos tecnologicos é notavel, tendo em vista as
contribui¢des no dia a dia, seja para a comunicacio, entretenimento
ou a gestdo de informagdes pessoais e profissionais, possuindo
como base o codigo binario [3]. Assim, surge um cenario propicio
para explorar os jogos digitais como ferramentas educacionais. Ao
oferecer uma experiéncia de aprendizagem envolvente e prazerosa,
os jogos digitais tém o poder de transformar a jornada educacional
em momentos significativos, fomentando o engajamento dos alunos
na resolugio de problemas e na assimilacéo de conteudos [5].

Por exemplo, em Honda et al.[4], os autores propdem um jogo
educacional intitulado "Cadé minha pizza?" para estimular a apren-
dizagem em matematica e Pensamento Computacional (PC) [7].
O jogador precisa aplicar fundamentos de percursos de grafos e
alocacdo de recursos, além dos 4 pilares do Pensamento Computaci-
onal, através de operacdes matematicas, pois seu objetivo é realizar
entregas de pizzas pela cidade levando em consideragio a gasolina
de cada entregador.

Neste contexto, este trabalho apresenta "BitLand"!, um jogo
educacional de plataforma para smartphones Android, em fase de
desenvolvimento, que destaca o contetido de Medidas Utilizadas
na Informatica, enfatizando o conhecimento sobre as unidades de
medidas de informagdes em computadores. O publico-alvo, com-
posto por alunos do 9° ano, e o tema foram escolhidos a partir da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [1]. O jogo tem como
objetivo principal fazer com que os usuérios compreendam os tipos
de unidades de informacdes na computacio.

A narrativa se passa através de um jovem chamado Dionizio, que
é um entusiasta de tecnologia. Apds receber a explicacio de "Byte-
gui”, o personagem nao jogavel (NPC), sobre uma ameaca iminente
e a missao que lhe foi confiada. A missédo do jogador é viajar pelos
distritos, enfrentar os desafios impostos pelo "Corruptron”(inimigo
que representa as desafios e obstaculos que os estudantes enfrentam
ao longo de sua jornada educacional) e salvar as esséncias digitais
de cada localidade. Cada distrito representava uma parte tnica de
sua vida digital, uma parte de si que ele estava destinado a proteger.

O jogo proporciona um ambiente ludico e interativo através de 5
distritos/fases (Figura 1), onde cada distrito apresenta um contetido
especifico. No distrito I, o usuario vai compreender e praticar sobre
bit, no distrito II, sera abordado sobre bytes, no distrito III sera
sobre kilobytes, no Distrito IV megabytes e por fim no Distrito

!https://youtu.be/L1zTjLrv3tU
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V seré sobre terabyte, assim cada distrito aborda uma unidade de
informacédo. Apenas no distrito I que aborda sobre bit, ndo havera
conversao de uma unidade para outra. Essas conversdes, assim
como blocos de tirar davidas, ajudam na concluséo de cada desafio
nos distritos. Inicialmente, ao iniciar a partida do jogo, o jogador
é apresentado a um tutorial para ajuda-lo a se familiarizar com a
mecanica.
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Figura 1: Tela inicial e primeira fase.

O jogo apresenta uma mecéanica mista, combinando exploragéo,
coleta e desafios sobre medidas de grandeza na informatica. A explo-
racdo digital no jogo representa a jornada de Dionizio por diferentes
distritos de BitLand. A mecanica de coleta de elementos no jogo
¢ intrinsecamente ligada ao processo de aprendizado. Os desafios
presentes em cada distrito ndo sdo meramente obstaculos a serem
superados, sdo oportunidades de aprendizados significativos.

A avaliacio de aprendizagem no jogo é continua e progressiva,
com cada fase apresentando desafios especificos e indicadores de
desempenho que refletem o progresso do jogador na aplicacdo pra-
tica dos conceitos. O jogo incorpora consideracdes das estruturas
cognitivas humanas, fundamentadas na Teoria dos Estagios de Jean
Piaget [6] e na Teoria da Aprendizagem Significativa proposta por
David Ausubel [2], além de abordar os 4 pilares do Pensamento
Computacional de Wing [7]. Um exemplo da aplicacdo desses pila-
res é a abstracéo, utilizada na representacido do mundo digital do
jogo, enquanto os algoritmos sdo empregados na mecénica do jogo,
permitindo que os jogadores desenvolvam estratégias para superar
desafios e avancar na narrativa.

Com a criagdo do protétipo de média fidelidade no Figma, foram
conduzidos o teste emoti-SAM para avaliar o processo de moti-
vagdo no jogo. Os resultados preliminares sugerem uma recep¢iao
positiva ao jogo, com um alto nivel de motivacéo e potencial para
aprendizagem e dominio dos conceitos apresentados. No entanto, é
necessario realizar estudos mais amplos para validar e aprimorar o
"BitLand" como uma ferramenta educacional eficaz. Os préximos
passos incluem ajustes com base no feedback dos usuarios e tes-
tes adicionais, além de um relatério sobre a usabilidade do jogo,
visando validar seus objetivos de aprendizagem, o que podem levar
a mudancas no game design e & incorporacgéo de novas mecanicas.
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