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Abstract. Considering the technology evolution for education, the Computati-
onal Thinking (CT) as a curriculum component in the Basic Education, as the
growing use of games by children and yongs, this paper presents a minigame
collection that can be used to teach some knowledge areas that have one of the
pilars of CT in a ludic way. For the game design it was used the SSM Framework
that defines that all game have three layers, System, Story and Mental Model.
After the development, it was applied an pre-test with some students with pur-
pose to validate the initial solution for in other time do an another test with a
class of Basic Education.
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Resumo. Considerando a evolugdo das tecnologias para o ensino, a inclusdo
do Pensamento Computacional (PC) como um componente curricular da Edu-
cacdo Bdsica, bem como o crescente uso de jogos por criangas e jovens, este
trabalho apresenta uma colecdo de minigames voltado ao ensino de diversas
dreas do saber que contém algum dos pilares do PC tornando o aprendizado
lidico. Para o game design dos minigames utilizou-se o framework SSM que
define que todo o jogo possui trés camadas, Sistema, Historia e Modelo Men-
tal. Apos o desenvolvimento dos trés minigames, aplicou-se um pré-teste com
alguns alunos com o objetivo de validar a solucdo inicial concebida, para que
posteriormente sejam realizados testes com turmas da educacdo bdsica.
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1. Introducao

A evolucdo dos meios de comunicacdo e o frequente desenvolvimento de novas
técnicas de ensino e aprendizagem, intensificaram a necessidade de estreitar a re-
lacdo entre educacdo e tecnologia de modo a favorecer a relacdo aluno-docente
[Prestes et al. 2019][Gil e Toscano 2019]. Coincidentemente a isso, surge como alterna-
tiva de ensino a utilizagdo de jogos eletronicos, no formato de minigames, para facilitar a
compreensao de alunos, sobretudo nas duas fases principais do Ensino Fundamental. O



aproveitamento desse recurso tecnoldgico € capaz de proporcionar aos alunos uma expe-
riéncia mais leve e produtiva no ambiente escolar, servindo como suporte de ensino aos
professores, podendo ser empregado interdisciplinarmente [Gil e Toscano 2019].

A utilizac¢do inadequada de jogos digitais nas escolas, acabam se tornando meios
de educacdo limitantes, atrapalhando mais do que ajudando. Essa limitacdo deve-se a
diversos fatores, sendo os principais: falta de recursos nas institui¢des de ensino, falta
de orientacdo e formacgdo de professores sobre como eles podem utilizar tais ferramen-
tas para aprimorar a aprendizagem dos seus alunos, bem como a falta de pratica e, por
ultimo, a falta de acesso a escola [de Oliveira et al. 2019]. [Birmingham e Davies 2001]
enfatizam a importancia da figura do professor como um ator decisivo na correta apli-
cacdo das ferramentas disponiveis de ensino, em outras palavras, a figura do professor
potencializa a efetividade das ferramentas de ensino. Em contrapartida, os jogos devem
ser adequados ao assunto e a faixa etdria dos alunos para os quais se pretende aplicé-los,
uma vez que um jogo com dificuldade excessiva ou que contém diversos elementos des-
necessarios podem causar confusdo, descumprindo seu papel como recurso educacional
[Kirriemuir e Mcfarlane 2004].

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma colecdo de
minigames digitais voltados para a aprendizagem com foco em promover a utilizacdo do
pensamento 16gico e computacional nos alunos, tornando o contato com a tecnologia algo
aprazivel e educativo. Essa colecdo conta com trés jogos, sendo que cada um tem um
proposito diferenciado.

O artigo segue dividido da seguinte forma. A se¢do 2 descreve conceitos utilizados
para a elaboragdo deste trabalho, como a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais e
o Pensamento Computacional. A secdo 3 relata como ocorreu o desenvolvimento dos
minigames apresentados neste trabalho. A secdo 4 descreve cada um dos minigames
relacionando-os ao temas da fundamentacdo tedrica e da metodologia. Ao final desta
secdo € relatado um pré-teste executado com um pequeno grupo de alunos. Por fim, na
secdo 5 sdo apresentadas as discussodes finais deste trabalho.

2. Fundamentacao Tedrica

No que tange a relag¢do ensino-aprendizagem, sao vérias as consideracdes a serem feitas.
Para [Belhot 1995], a aprendizagem é uma consequéncia do ensino. O ensino, por sua
vez, ndo deve ser unilateral; deve ser abrangente e acolhedor, adaptando-se a realidade
do aluno e suas dificuldades, buscando a inclusdo e a promocao de conhecimento. Neste
campo, € fundamental citar a adocdo da tecnologia como técnica de ensino e aprendi-
zagem [de Oliveira et al. 2019][Prensky 2008]. Por conta disso, atualmente, a existéncia
de laboratérios de informatica e computadores disponiveis ja é realidade em algumas es-
colas, sendo utilizados com o intuito de facilitar a compreensdo e tornar a experiéncia
escolar mais simples [de Castro Santos 2001].

Uma das abordagens possiveis para o ensino e aprendizagem € a adocao de jo-
g0s que promovem a compreensao e o raciocinio légico, principalmente para o publico
infantil. Com o desenvolvimento de jogos de computador, essa relacdo pode ir além: o
emprego de jogos digitais como maneira de ensino e obtencdo de conhecimento. Para
[Fernandes 2010], a utilizagdo de jogos educacionais como método de aprendizagem
pode ser util para que, além de ter um aprendizado mais prazeroso por parte dos alu-



nos, a tecnologia sirva de auxilio para o processo de ensino exercido pelo professor.
Além disso, vale destacar que essa utilizagdo também se torna interessante por conta
da sua interdisciplinaridade, uma vez que os jogos podem ser desenvolvidos e aplica-
dos para qualquer drea do conhecimento, desde que haja o estudo e planejamento prévio
[Fernandes 2010][Prensky 2008].

Contudo, mesmo diante deste contexto evolutivo, o acesso a tecnologia e, conse-
quentemente, o contato com jogos eletronicos pode ser uma realidade distante para alguns
individuos [de Oliveira et al. 2019]. Essa falta de acessibilidade possui diversos motivos.
Em alguns casos, as escolas ndo dispdem da infraestrutura necessdria para propiciar aos
alunos o acesso a este tipo de tecnologia; em outros casos, hd a disponibilizacdo das
maquinas, porém nao ha a formacio necessdria de professores para que o ensino de in-
formatica possa ser repassado aos alunos e, em casos mais extremos, hd a disposicao de
madquinas e a formacao necessaria dos docentes, mas o acesso a escola ndo € algo existente
na vida do aluno [de Oliveira et al. 2019].

Outra limitagdo existente no uso de jogos como instrumento de aprendizado € o
carater e o nivel de dificuldade existentes. Mesmo que haja recursos e a devida capaci-
tacdo dos professores, a obten¢do de conhecimento ndo serd factivel se o jogo tiver alto
nivel de dificuldade. Ao contrério, pode prejudicar o desenvolvimento do aluno e, inclu-
sive, criar pré concepgdes equivocadas sobre a tecnologia. Neste sentido, torna-se valida
a criagdo de minigames; jogos consideravelmente curtos, que geralmente compreendem
fases breves com intuito bem definido e nivel baixo de dificuldade [Prensky 2010]. Por
esses fatores, os minigames possuem alta aplicabilidade como recurso para o ensino.

2.1. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

Segundo [Prensky 2010], com a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, do inglés
Digital Game Based Learning (DGBL), € possivel combinar computador e videogame
com qualquer conteudo educacional, alcancando resultados até melhores do que o mé-
todo tradicional de ensino. Para [Chang e Hwang 2019], os DGBLSs incorporam conteudo
educacional ou design de aprendizagem em jogos digitais. Esses jogos podem envolver os
alunos em atividades simples ou complexas, como auxiliar nas habilidades de resolugao
de problemas [Deubel 2006].

Para o jogo se enquadrar em um DGBL ele deve permitir que o jogador pratique
as habilidades e receba feedbacks indicando os acertos e erros, para que assim ele possa
aprender sobre determinado tema enquanto joga, isto €, aprendizagem por descoberta
[Prensky 2010][Chang e Hwang 2019]. Nesses jogos ha um grande nivel de engajamento
por parte do jogador, sendo este um usudrio ativo.

2.2. Pensamento computacional

O termo Pensamento Computacional (PC), introduzido em [Wing 2006], ¢ um método
para ensinar a solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o0 comportamento
humano inspirando-se em conceitos da Ciéncia da Computag¢do ou, como colocado por
[de Paula et al. 2014], “é¢ uma maneira especifica de se pensar e de analisar uma situacao
ou um artefato, sendo independente do uso da tecnologia”.

Nos ultimos anos, a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), junto com o Cen-
tro de Inovacdo para a Educacado Brasileira (CIEB), vem estudando formas de introduzir



o pensamento computacional ainda na matriz curricular da educagdo bdsica. Para isso,
o PC foi dividido em quatro pilares, sendo eles: reconhecimento de padrdes, decompo-
si¢do, algoritmos e abstracdo. O reconhecimento de padrdes auxilia na identificacdo de
aspectos comuns em um processo. Como exemplo, pode-se citar o diagndstico de uma
doenca baseada nos sintomas presentes no paciente ou a identificacao de frutas baseada
em suas cores. A decomposicao refere-se a divisdo de um problema em partes menores
para que assim seja mais facil resolvé-lo. Os algoritmos representam uma sequéncia de
passos que deve ser executada para alcancar a solu¢cdo do problema. Por fim, a abstracio
se refere a filtragem da informacdo permitindo que seja trabalhado somente com os ele-
mentos essenciais para a resolu¢cdo do problema. Um exemplo da abstra¢ido € um desenho
de um carro que possui os elementos basicos como quatro rodas e a sua carcaga. Nao é
necessdrio desenhar as portas, janelas, trincos, entre outros para identificar que o desenho
representa um carro.

3. Metodologia

Para o game design dos minigames foi utilizado o framework SSM difundido por
[Grip 2017] que define que todos os jogos sdo divididos em trés dimensdes, sendo elas:
Sistema, Histéria e Modelo Mental (System, Story, Mental Model). Segundo [Grip 2017],
0 SSM separa a compreensdo do jogador do jogo do seu comportamento real no jogo,
sendo fécil definir e discutir como sera a histéria do jogo em relagdo a gameplay, forne-
cendo vdrias vias de ataques e formas para resolvé-las.

A dimensdo Sistema diz respeito ao espago que fica todo o cddigo-fonte exis-
tente e no qual ocorre a simulagdo. E nesta dimensdo que as coisas de fato acontecem,
concentrando-se somente na funcionalidade. Essa dimensdo é formada pelas camadas
“mecanicas” e “dindmicas de forma abstrata”, sem levar em conta como estas sdo inter-
pretadas pelos jogadores.

A dimensdo Histdria contextualiza as coisas que acontecem no espago do sistema.
Neste caso, a historia pode ser densa na qual € apresentada por meio de cutscenes sem
interag@o por um longo periodo de tempo ou curtas e sem histéria bem definida, como o
exemplo do jogo Tetris. Essa dimensdo € formada pelas camadas Bottom Layer que define
todos os elementos que o jogador pode ver, ouvir ou que alcance seus 6rgaos sensoriais;
e Layer Above que retrata o drama da historia, gerado pela Bottom Layer.

Por fim, a dimensdo Modelo Mental une as duas dimensdes anteriores trazendo
a experiéncia pessoal do jogador no jogo. Ela deriva do que acontece nas mecanicas do
jogo, porém tem seu proprio espago separado. Quando ocorre a vivéncia entre o espago
do sistema e o da historia, tem-se o0 modelo mental formalizado. As vezes, este espaco
nem sempre contém coisas que vem do sistema ou da histéria, pode conter coisas que o
jogador inventa de sua prépria imaginagao, sendo que o jogo pode ser projetado para que
isso ocorra ou nao. Essa dimensao € formada pelas camadas: Affordance que diz respeito
as funcionalidades que o jogador atribui ao perceber os objetos, como por exemplo uma
porta se abrindo; Schema que representa como o jogador pensa que deveria se comportar
em vdrias situacdes e como essas situagdes deveriam acontecer.

Como limitagdes deste framework tem-se que fica em aberto para que o jogador
conclua a respeito de seus sentimentos e percepcdes em relagdo ao jogo, sem necessari-
amente ser algo previamente estruturado ou pensado. Além disso, ndo sdo definidas as



questdes visuais ou gréficas do jogo.

A Unity foi utilizada como ferramenta para o desenvolvimento dos minigames,
utilizando a linguagem C. Ela € uma Engine grafica utilizada para o desenvolvimento de
jogos, tanto 2D quanto 3D. Quando comparada a outras plataformas de desenvolvimento
de jogos, a Unity se destaca tanto por sua versatilidade e praticidade, quanto por ter carac-
teristicas que o fazem ser simples. Além disso, com a Unity é possivel compilar o mesmo
codigo-fonte para diversas plataformas, como para computadores com os sistemas opera-
cionais Windows, Linux, MacOS, para dispositivos méveis Android e 10S, para consoles
como Xbox One, Nintendo Switch e Playstation, além de ser possivel compilar para web
com o WebGL.

Ainda, para cada minigame desenvolvido elaborou-se o diagrama de estrutural de
como serd o projeto dentro da Unity. Nesse diagrama definiu-se: os scripts, podendo ser
do tipo singleton, interface ou scriptable object; os GameObjects, podendo ser prefabs
ou ndo; os components; e seus relacionamentos. Cada diagrama estrutural foi aprovado
previamente pelo analista da equipe de desenvolvimento para que entdo seguisse para
a produgdo. Ja o layout dos minigames foram previamente elaborados pela equipe de
designers e aprovados pelos diversos integrantes da equipe (desenvolvedores, lideres e
analistas), para que entdo o processo de desenvolvimento do minigame fosse iniciado.

Para validar os minigames desenvolvidos, foi realizado um pré-teste em relacio
a usabilidade e jogabilidade com um pequeno grupo de quatro estudantes da faixa etéria
alvo. Apos este pré-teste e as corregcdes a serem realizadas, pretende-se desenvolver um
teste maior com professores e alunos de uma turma de ensino fundamental.

4. Resultados alcancados

A partir de pesquisas previamente realizadas e da fundamentacdo tedrica, concluiu-se
que o incentivo ao pensamento computacional deveria ser mais atrativo, uma vez que
se trata de um publico majoritariamente infantil. Com isso, houve o questionamento:
como desenvolver um jogo que, além de divertido e didatico, possa induzir o pensamento
computacional em criangas e adolescentes de maneira fluida e natural?

Iniciou-se entdo o desenvolvimento de diversos minigames com o propoésito de
ensinar algum dos pilares do Pensamento Computacional, além de introduzir algum co-
nhecimento geral para atrair professores e alunos. Assim, o pensamento computacional
foi abordado de maneira indireta e disfarcada por meio de jogos que também fazem ponte
com outras dreas de conhecimento. Identificacdo de animais, quebra cabeca e jogos de
combinacdo, em ambientes com design atrativos, contribuem para o aprendizado e inte-
resse do publico alvo.

Para o desenvolvimento do jogo, optou-se por utilizar o modo 2D disponibilizado
pela plataforma e, até o presente momento, os jogos foram compilados para Windows,
Android e WebGL.

4.1. Minigame 1: encontre o animal na Amazonia

A partir das caracteristicas de animais da Amazonia com o desenhos desses animais, 0
jogo ‘“encontre o animal na Amazonia” foi pensado com o objetivo de proporcionar a
interdisciplinaridade entre a drea da computacao e a fauna e flora brasileira, fazendo com



que os usudrios possam obter conhecimento acerca dos animais da Amazonia e, também,
sobre o habitat de cada um deles.

Conforme especificado na metodologia, o framework SSM foi aplicado para a
concepcao do jogo, sendo neste caso definido cada um dos itens conforme segue:

 Sistema: como mecanicas do jogo tem-se que o jogador deve encontrar um animal
presente no cendrio por meio de uma dica que lhe € dada, para isso, ele possui
um certo tempo. Como dinamica, caso ele acerte dentro deste tempo, ele recebera
pontos Caso erre ou acerte, uma nova dica € um novo cendrios com outros animais
aparecerao.

» Histdria: a histdria deste jogo € praticamente ausente, sendo que o jogador podera
imagind-la por meio do cendrio visual que deverd apresentar diversos animais da
floresta amazonica em um espago harmonioso.

* Modelo Mental: o jogador deve perceber que assim que acertar um animal com
base na dica, o cendrio serd alterado para novos animais com nova dica. Assim,
espera-se que ele procure o novo animal para receber mais pontos. Quanto mais
animais acertar dentro do tempo, mais pontos receberd. Para auxiliar o jogador em
relacdo a sua assertividade, um determinado som € executado quando o jogador
acerta o animal e outro € executado quando o jogador erra.

Como cenario do jogo, o jogador € introduzido a um espaco amplo e colorido, ba-
seado na Floresta Amazonica como pode-se observar na 1. A mecanica do jogo consiste
em o jogador selecionar um entre os animais escondidos no cendrio, baseado em uma dica
que recebe a respeito do animal. Na 1 esta dica localiza-se no canto superior esquerdo.
Ao clicar no animal correto, o jogador recebe pontos (localizado no canto superior di-
reito) e, em seguida, uma nova dica € um novo cendrio com outros animais € redesenhado
na interface. Assim, o aluno € instigado a usar o seu pensamento 16gico e computacio-
nal para que seja possivel relacionar as dicas com os respectivos animais. Além disso,
desenvolveu-se no jogo um sistema de pontuagdo com tempo estimado para completar o
jogo. Esse sistema consiste na contagem de pontos a cada acerto do aluno, servindo como
motiva¢do para que encontre o maior nimero de animais no menor periodo de tempo.
Seguindo os principios de jogos DGBLs, sempre que o jogador acertar o animal ele re-
cebe um feedback visual e auditivo, pois o cendrio € renderizado e recebe pontos. Caso
o jogador erre o animal, ele perde pontos e precisa tentar novamente identificar o animal
correto, trabalhando assim a aprendizagem por tentativa.

Tempo: 23 -
Bragos compridos e
pelo alongado

W

Figura 1. Cenario do jogo da Amazonia

Em relacdo ao Pensamento Computacional, este jogo trabalha os pilares da abstra-
¢do e o reconhecimento de padrdes. A abstracdo € contemplada nos desenhos dos animais



que mostram suas caracteristicas de forma minimalista. J4 o reconhecimento de padrdes
esté relacionado a interpretagdo da dica que se referencia a algum dos animais presentes
no cendrio.

4.2. Minigame 2: a pesca das cores

O jogo a pesca das cores foi concebido com o objetivo de ensinar como uma determinada
cor se forma. Conforme especificado na metodologia, o framework SSM foi aplicado para
a concepg¢ao do jogo, sendo neste caso definido cada um dos itens conforme segue:

* Sistema: como mecanicas do jogo tem-se que o jogador deve pescar dois peixes
com coloracao distinta para formar a cor do terceiro peixe que aparecera na tela.
Para realizar a pesca, o jogador ird interagir com a vara de pescar por meio do
mouse, sendo utilizada a coordenac¢do motora fina. Como dindmica do jogo, caso
o jogador acerte as cores receberd pontos. Sempre que pescar dois peixes corre-
tamente, um novo peixe aparecerd para que a pesca seja iniciada novamente. Isso
acontecera até o tempo do jogo esgotar.

* Histdria: a histdria deste jogo € praticamente ausente, sendo que o jogador poderd
imagind-la por meio do cendrio visual existente.

* Modelo Mental: o jogador deve perceber que ao pescar os peixes que compdem
a terceira cor, um novo problema de coloracio serd apresentado. Também devera
perceber como o mouse ou o toque interage com a vara de pesca, para que possa
pescar peixes que se encontram mais ao fundo ou mais a superficie.

Assim, como mecanica de jogo tem-se a pesca de dois peixes de cores distintas
que, combinadas, formam uma terceira cor. Previamente, ao iniciar o jogo, o jogador
visualiza a cor do peixe que serd formado por meio da pescaria, por exemplo, um peixe
verde como o exemplo da 2 que o peixe € representado no canto superior direito. Nesse
caso, vdrios peixes de cores distintas passardo na tela do jogador e ele terd que pescar os
peixes com as coloragdes amarela e azul para que, assim, forme a cor verde conforme
indicado no inicio da partida. Cada vez que o jogador conseguir pescar 0s peixes que
correspondem as cores que formardo a terceira cor, um novo peixe aparece para que seja
coletado outros peixes e assim sucessivamente até acabar o tempo da partida. Quanto
mais peixes o jogador conseguir coletar, mais pontos ele ird receber, localizado no canto
superior esquerdo da 2. Em relacdo aos feedbacks fornecidos para o jogador, seguindo os
conceitos do DGBL, além da pontuacio, o jogador visualiza o peixe que pescou correta-
mente no sombreado presente no canto superior direito da tela. Assim, ele sabe qual cor
J4 esté correta e quantas estdo faltando. Neste jogo, caso o jogador ndo souber as cores
para formar a cor resultante, também podera aprender com base na tentativa, promovendo
assim um novo conhecimento.

Em relagdo ao Pensamento Computacional, este jogo trabalha o pilar da decom-
posicdo, de modo que o jogador deve identificar quais sdo as cores que compdem a cor
resultante para que assim pesque os referidos peixes. Além disso, o jogo relaciona a
computacao com a disciplina de artes que proporciona aos alunos o estudo das cores.

4.3. Minigame 3: odontogame

O terceiro e ultimo minigame foi denominado Odontogame. Este jogo faz o relaciona-
mento da drea da Odontologia, tendo como objetivo principal o ensino em saude bucal



Figura 2. Cenario do jogo da Pesca

vinculado com o pensamento computacional. Conforme especificado na metodologia, o
framework SSM foi aplicado para a concep¢ao do jogo, sendo neste caso definido cada
um dos itens conforme segue:

» Sistema: como mecanicas do jogo tem-se que o jogador deve atirar insignias que
representam simbolos da higiene bucal, como pasta de dente, fio dental e fluor,
para combater os mutans que sdo caries que danificam os dentes. Ao mesmo
tempo, os mutans tentam eliminar o jogador também atingindo-o com tiros. Como
dindmica, quando o jogador atingir o mutan com as insignias corretas, este € eli-
minado da cena. Além disso, existe uma quantidade de mutans que devem ser
eliminados e uma quantidade de vidas disponiveis para o jogador. Se as vidas dele
se esgotarem a fase € reiniciada.

* Histdria: a histéria é contada antes de iniciar o jogo em si. Ela conta sobre a
origem dos mutans, o que eles representam, o que sao as caries e como elas devem
ser combatidas para que nao atinjam os dentes.

* Modelo Mental: o jogador deve perceber que ao eliminar os mutans recebe pontos
e ao ser eliminado perde vidas.

O jogo Odontogame trabalha com o ensinamento de métodos de prevencao contra
céries. Primeiramente, o aluno deve coletar insignias que representam produtos de higiene
bucal. Posteriormente, as insignias sdo utilizadas para eliminar inimigos, representados
no formato de pequenos mutantes que, neste caso, sao as cdries capazes de danificar os
dentes. Desta forma, é possivel que o usudrio aprenda sobre ensinamentos de saide bucal,
exercendo o raciocinio 16gico em um jogo desafiador e divertido, dotado de cores e um
cendrio interessante para criangas e adolescentes.

No cendrio € apresentada a quantidade de vidas e de mutans restantes. O jogador
deve atirar insignias para acertar os mutans. Os mutans também soltam tiros que podem
atingir o robd e fazer com que este perca vidas. Para que o robd venca a partida ele deve
eliminar todos os mutans do cendrio. Em relacdo ao DGBL, o usudrio recebe o feedback
sempre que acertar um mutan ou que perder uma vida, sabendo assim o seu status em
relacdo ao jogo.

Em relacdo ao Pensamento Computacional, este jogo trabalha o pilar do reco-
nhecimento de padrdes, uma vez que as insignias que matam o mutan devem ser da sua
cor correspondente. Também trabalha levemente a abstracdo, trazendo os conceitos da
higiene bucal para o jogo interativo.



4.4. Design dos minigames

O design dos minigames foi projetado e desenvolvido tendo um intuito principal de con-
ciliar entretenimento com aprendizagem. Desta forma, o desafio era criar um ambiente
colorido e dinamico, com as informagdes necessarias para que o aluno pudesse execu-
tar todas as fases do jogo com facilidade, porém sem sobrecarregar o jogo com muitos
objetos e que poderiam atrapalhar o jogador.

Para a criag¢do dos jogos, estudou-se as paletas de cores, as relagdes entre os obje-
tos, a passagem de fases e até mesmo a fonte dos textos. No jogo Amazdnia, os animais
foram representados de acordo com desenhos infantis, buscando a ficil identificacdo por
parte dos alunos. Além disso, buscou-se o uso de fontes que facilitassem a leitura das
criancas, criando sprites com cores vibrantes. Ainda, € necessdrio destacar que todos
os desenhos desenvolvidos foram totalmente criados pela equipe, visando personalidade
e identidade aos jogos.s desenhos desenvolvidos foram totalmente criados pela equipe,
visando personalidade e identidade aos jogos.

4.5. Pré-testes

Os minigames desenvolvidos foram testados por um grupo de quatro alunos como um
pré-teste, para que posteriormente sejam aplicados com uma turma maior de alunos. Os
alunos participantes possuiam entre 11 e 12 anos de idade, jogam no minimo uma vez por
semana, principalmente na plataforma Playstation 4.

Para a realizacdo deste teste, os alunos jogaram os minigames supervisionados por
especialistas nos jogos e foram orientados quando necessario sobre sua utilizagdo. Apos
jogarem, solicitou-se para que estes alunos respondessem um questiondrio de jogabilidade
sobre cada um dos jogos. Em relagcdo ao jogo de encontrar um animal na amazdnia, todos
os participantes gostaram das mecanicas de jogo e acharam muito facil de compreender
as regras do jogo. Como ponto positivo foi mencionado sobre a diversidade dos animais
presentes € como ponto negativo que as perguntas ou se repetem ou sao muito faceis. Em
relacdo ao jogo da pesca de cores, os participantes acharam dificil as regras do jogo, pois
elas estavam confusas e tiveram que ser orientados a respeito de como joga-lo. Contudo,
apds a compreensao, os participantes relataram ter achado as mecanicas envolvidas para
a coleta dos peixes e a composi¢ao das cores muito boa. Em relacdo aos pontos positi-
vos mencionaram que gostaram da combinagdo de cores, entretanto, como ponto negativo
mencionaram pouca diversidade de cores no jogo. Em relacdo ao terceiro jogo, o Odonto-
game, os jogadores ficaram divididos sendo que dois acharam as regras faceis e gostaram
das mecanicas envolvidas e dois acharam as regras dificeis e ndo gostaram das mecanicas
apresentadas. Como melhorias, todos sugeriram que os tiros poderiam ser mais rapidos e
como pontos positivos foi identificado o propdsito do jogo.

5. Discussoes

Conforme os objetivos definidos, foram desenvolvidos trés minigames utilizando a Engine
Unity com a linguagem de programacao C. Pode-se dizer que os minigames cumpriram
com as expectativas iniciais, apresentando a ludicidade e didaticidade esperada. Além
disso, a partir do pré-teste efetuado com um grupo reduzido de alunos, foi possivel fazer
com que os minigames apresentassem certa interdisciplinaridade, podendo ser aplicados
como ferramenta de ensino-aprendizagem em escolas para realiza¢do de um teste efetivo.



Assim, observou-se, ao final do projeto, que os jogos elaborados sdo capazes de relacionar
a l6gica computacional com outros ambitos de maneira simples e intuitiva, que também
era um dos propdsitos previamente estabelecidos.

Espera-se que seja possivel dar continuidade ao trabalho, apresentando os jogos
elaborados para criangas e adolescentes com o intuito de polir os jogos, adicionar fases e,
se possivel, desenvolver mais jogos para compor o projeto, tornando-o mais atrativo para
o publico alvo.
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