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Abstract. The study of History of Computing is necessary to develop the
knowledge about the essentials of the area; to understand the evolution of the
resources, current techniques and methods; and to expand the critical thinking
regarding the present and future of Computing. However, the process of
learning the History of Computing can become very boring because of the
many names, facts and dates involved. The use of games as educational
resources to support computer education is a strategy which can change a
boring experience into an engaging experience. This paper proposes a
strategy card game about History of Computing that can be used at different
levels of education.

Resumo. Estudar a historia da Computagdo é essencial para conhecer os
fundamentos da area, entender a evolug¢do dos recursos, técnicas e métodos
atuais e ampliar o senso critico com relagdo ao desenvolvimento da
Computagdo no presente e futuro. Entretanto, o ensino de Historia da
Computagdo pode tornar-se enfadonho, com a presenca de muitos nomes,
fatos e datas. A utilizag¢do de jogos como recursos educacionais no apoio do
ensino de Computagdo é uma estratégia capaz de transformar uma
experiéncia entediante em uma experiéncia engajadora. Este trabalho propoe
um jogo de cartas sobre diversos conteudos relacionados a historia da
Computagdo que pode ser utilizado em diferentes niveis de ensino.

1. Introducao

E crescente o reconhecimento nas universidades de que estudantes de Computagio
(Ciéncia da Computacdo, Sistemas de Informagdo, entre outros cursos) devem
compreender, ndo somente os aspectos técnicos, mas também os aspectos culturais da
sua area para a evolugao dos seus estudos académicos [Berry ef al. 2011].

Uma grande contribui¢do neste sentido ¢ o estudo da histéria da Computagao.
Diversas universidades possuem em seus curriculos dos cursos de Computacao alguma
disciplina que discute os aspectos historicos da area como parte total ou parcial da
ementa. Segundo Fonseca Filho (2007), a Universidade de Stanford e o Instituto Charles
Babbage da Universidade de Manchester podem ser citados como algumas das
institui¢des pioneiras na criagdo das disciplinas de Historia da Computagao na década de
1990.

Estudar a historia da Computacao € essencial para conhecer os fundamentos da
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area, entender a evolugdo dos recursos, técnicas ¢ métodos utilizados atualmente ¢
ampliar o senso critico com relacdo ao desenvolvimento da Computagdao no presente e
suas perspectivas futuras. Entretanto, o ensino de historia da Computagao possui, em
certos aspectos, as mesmas caracteristicas do ensino de uma disciplina tipica de
Historia. Dependendo da estratégia pedagogica utilizada, a disciplina pode ser
considerada entediante e de propodsito duvidoso ou relevante, inspiradora e
recompensadora para os alunos [Haydn ez al. 2014].

Entre as estratégias contemporaneas para um ensino mais atraente e engajador
encontra-se a utilizagdo de jogos sérios, do inglés “serious games”, produtos
desenvolvidos com principios de design de jogo interativo, com o objetivo de transmitir
um conteudo educacional ou de treinamento ao usuario que vai além do entretenimento,
i.e. que tenham uma mensagem a transmitir [Michael e Chen 2005]. Os jogos sérios
estdo sendo empregados com sucesso tanto no ensino de disciplinas de Historia e.g.
[Baptista e Carvalho 2013, Froschauer et al. 2011, Neves 2011], como em diversas
iniciativas em disciplinas da 4rea de Computacdo, tais como Algoritmos e Estrutura de
Dados [Nunes e Parreira Junior 2015, Vahldick ef al. 2015], Redes [Krassmann et al.
2015] e Teoria da Computagdo [Leite et al. 2014].

O objetivo deste trabalho ¢ propor um jogo sério para o ensino de Historia da
Computacdo chamado Computasseia. O Computasseia ¢ um jogo de cartas de estratégia
sobre diversos contetidos relacionados a historia da Computagdo que pode ser utilizado
em diferentes niveis de ensino (técnico, graduacdo e pds-graduacio) a fim de auxiliar na
reten¢do de conteidos e no engajamento com a disciplina. A partir desta introdugao,
este trabalho estd organizado da seguinte forma: a importancia do ensino da Histdria da
Computacao ¢ discutida na Secdo 2; a Secdo 3 descreve alguns trabalhos relacionados; o
design do jogo Computasseia, seus elementos e dindmica sdo apresentados na Secdo 4; e
por fim, as conclusdes e trabalhos futuros sdo tracados na Seg¢do 5.

2. Por que aprender Historia da Computacio?

Fonseca Filho (2007) descreve no tnico livro de lingua portuguesa brasileira (disponivel
até o presente momento) totalmente dedicado ao assunto de Historia da Computacgao,
cinco motivacdes para se estudar Historia da Computacao, sdo essas:

e Necessidade de discernir fundamentos: o ensino de Historia da Computagao €
fundamental para compreender que os eventos nao estdo individualizados, que
por muitas vezes sdo complexos e que influenciam significativamente o saber
atual. E preciso possuir um quadro que os reuna para ter-se uma ideia geral,
coerente e significativa.

e Incentivar a educacio para a qualidade do software: o estudo da Historia da
Computacdo sob a oOtica das ideias e conceitos que formaram a base do
desenvolvimento da Computagao pode contribuir para sensibilizar e entusiasmar
o aluno sobre a importancia dos fundamentos teoricos, € o desenvolvimento de
software e tecnologia de qualidade.

e Tornar claros e ligar os fatos: ¢ possivel compreender a Historia da
Computacdo como uma forma de olhar para trds com o intuito de descobrir
paralelismos e analogias com a tecnologia moderna e assim, proporcionar uma
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base potencial para uma atividade futura ou atual.

e Acompanhar novas tendéncias: o resgate humano e o destaque da Historia da
Computagao tem sido valorizados por instituigdes governamentais € iniciativas
privadas em todo o mundo, por meio de homenagens, criagao de museus, etc.

e Revalorizar o fator humano: toda tecnologia disponivel foi desenvolvida por
pessoas reais, cada uma acrescentando sua pequena ou grande contribuicao. Sem
a compreensao do fator humano da Computagdo, ndo € possivel entender a
trajetdria historica da area, nem o seu possivel desenrolar futuro.

E possivel ainda, acrescentar a possibilidade de atracao de novos talentos para a
Computacao, motivados pelo fator inspirador que o ensino das historias dos grandes
feitos computacionais e personalidades podem promover.

3. Trabalhos Relacionados

Alguns recursos educacionais contempordneos que vem sendo explorados por
educadores como apoio no processo de ensino-aprendizagem de Histéria da
Computacao sdo, principalmente, os museus virtuais e as linhas do tempo digitais.

Dalasso ef al. (2014) apresentam um museu virtual 3D brasileiro sobre Historia
da Computagdo, desenvolvido através da plataforma de mundos virtuais OpenSimulator
com galerias que incluem tematicas como Geragdes dos Computadores, Personalidades,
Linguagens e Pré-Historia da Computagdo. Outra iniciativa nacional interessante ¢ o
Museu do Computador da Universidade Estadual de Maringa' que possui um acervo
online sobre personalidades e dispositivos. Alguns exemplos de museus virtuais de
Historia da Computagdo internacionais sdo o Museu Virtual da Informatica (MVI)
[Almeida 2006] e o Computer History Museum, que apesar de ser um museu fisico
localizado em Boston, também disponibiliza um four virtual pelo site do museu” e
possui uma linha do tempo digital’ com marcos da historia da Computagdo. Outras
linhas do tempo digitais interessantes a serem destacadas sdo as do Centre of Computing
History" e as do Museu da Computagio e Informatica (MCI)®, que apresenta um acervo
de linhas do tempo em diferentes tematicas.

Ja na area de jogos sérios para o ensino de Computagdo, existem diversos
trabalhos que utilizam jogos baseados em cartas, tais como: o jogo Simules-W
[Monsalve et al. 2010] para o ensino de Engenharia de Software; o jogo Baralho das
Variaveis para o ensino de principios de programacgdo [Kahwage et al. 2013]; o jogo
JEES [Figueiredo et al. 2010] para o ensino de Geréncia de Configuracao, entre outros.
Destaca-se também o trabalho de Curzon ¢ McOwan (2008) para ensinar conteudos de
programagdo ¢ interagdo humano-computador utilizando jogos e truques com baralhos.
O livro cléassico “Computer Science Unplugged” [Bell et al. 1998], que ¢
constantemente atualizado e empregado no ensino, também utiliza cartas em diversas
atividades ludicas para o ensino de conceitos de Computagdo. Por fim, o Computing

http://www.din.uem.br/museu/museuvirtual.htm
http://www.computerhistory.org/
http://www.computerhistory.org/timeline/
http://www.computinghistory.org.uk/cgi/computing-timeline.pl
http://www.mci.org.br/
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Research Association juntamente com o Anita Borg Institute disponibilizam uma
pagina® de relatos de educadores e pesquisadores sobre o uso de cartas no ensino de
Computag¢ao muito interessante para consulta.

4. Computasseia

O Computasseia ¢ um jogo de cartas de estratégia desenvolvido, prioritariamente, para
dar suporte ao ensino da histéria da Computagdo em diferentes niveis de ensino
(técnico, graduagdo e pods-graduacdo), tendo em vista que os conteudos abordados e a
linguagem trabalhada sdo abrangentes o suficiente para a inclusdo de tal estratégia.

Este jogo foi elaborado como recurso educacional de apoio ao ensino de Historia
da Computagdo pensando na dificuldade encontrada algumas vezes por educadores ao
trabalharem de forma atrativa para os alunos tais tematicas histdricas repletas de nomes,
fatos e datas importantes. O jogo entra no processo de ensino-aprendizagem como
ferramenta ludica, auxiliando na aprendizagem e reten¢do de contetudos pelos alunos.

O nome “Computasseia” foi escolhido para o jogo em referéncia ao poema grego
classico “Odisseia” de Homero, disponivel em edi¢do de lingua portuguesa [Lourengo
2003], que narra a jornada do heroi Odisseu (ou Ulisses para os romanos) na ilha de
ftaca, durante o final da guerra de Tréia. O nome foi escolhido nio somente devido a
importancia historica da obra para a Literatura Ocidental [Lopes 2013], mas também
pelo seu conteudo, mostrando a longa e desafiadora jornada do heréi, aludindo assim ao
caminho da Computacdo para firmar-se como ciéncia e da trajetéria do jogador
explorando este caminho.

O Computasseia ¢ composto por um conjunto inicial de 60 cartas distintas, cada
uma representando uma parte significativa da histéria da Computagdo. Cada carta do
jogo pertence a uma Categoria ¢ a uma ou mais Areas do Conhecimento, a fim de
melhor organizar os conteudos e trazer mais um nivel de informacdo ao jogador,
respectivamente. As Categorias e Areas do Conhecimento sio descritas nas subsegdes a
seguir.

O conjunto inicial de cartas do jogo pode ser estendido, para incluir novas cartas
no futuro, seguindo a padronizagdo do jogo. E possivel, inclusive, desenvolver novos
decks de cartas tematicos dentro de determinada subérea de uma Area do Conhecimento,
para que a tematica escolhida possa ser trabalhada de forma mais aprofundada. Todas as
cartas e demais informagdes sobre o jogo Computasseia estdo disponiveis no site do
jogo'.

4.1. As cartas do jogo

4.1.1. Categorias das cartas

Cada carta em Computasseia € categorizada individualmente em uma das seguintes trés
categorias:

e Personalidades: representam pessoas que contribuiram de forma significativa
com teorias, invencdes, ideias ou principios para pelo menos uma das Areas do

http://www.cs.duke.edu/csed/wikipedia/cardsusing.html
http://gameinclass.ic.ufmt.br/computassy/
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Conhecimento definidas na se¢ao 4.1.2.

o Instituicdes: representam empresas, associagdes, sociedades e outras
instituicdes com contribui¢des significativas para pelo menos uma das Areas do
Conhecimento definidas na se¢ao 4.1.2.

e Eventos: representam acontecimentos em geral, tais como invengoes,
descobertas, reunides, seminarios, entre outros associados a, pelo menos, uma
das Areas do Conhecimento definidas na se¢ao 4.1.2.

As Categorias podem ser observadas na parte superior da visdo da frente das
cartas (ver item 4 na Figura 1). A Figura 2 apresenta um exemplo de carta do jogo de
cada uma das trés categorias citadas.

Frente Verso

= = LR
r 0 Personalidade *

Ada Lovelace (1815-1852) foi
uma matematica e escritora
inglesa reconhecida por ter
escrito o primeiro algoritmo
para ser processado por uma
maquina, a maquina analitica de
Charles Babbage. Ela
desenvolveu algoritmos que
permitiriam a maquina computar
fungdes matematicas, além de
publicar uma série de notas
socbre a maquina analitica.
A Assim, @ considerada a primeira
\ 3 programadora da histéria. 6
W\ 5
9 Software Software
. W IR W

Ada Augusta Byron King, Ada Augusta Byron King,
Condessa de Lovelace o Condessa de Lovelace

| AEEEME Y\ FERER O,

Figura 1. Exemplo de carta do jogo Computasseia e seus elementos indicados

4.1.2. Areas do Conhecimento

Cada carta em Computasseia ¢ classificada em uma ou mais Areas do Conhecimento,
definidas para melhor organizagdo das cartas do jogo e para incrementar a carta com
mais um nivel de informacdo para o jogador. As areas do Conhecimento foram
selecionadas a partir da anélise das subareas da computacdo por AMC e IEEE (2013) e
da organizagdo das comissdes especiais da Sociedade Brasileira de Computagio®.

As Areas do Conhecimento do jogo Computasseia sio:

e Hardware: Compreende as tecnologias de desenvolvimento de equipamentos,
materiais e demais tecnologias fisicas que impactam a Computacdo. Exemplo: A

http://sbc.org.br/403-comissoes-especiais
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invencao dos transistores.

e Software: Compreende avangos de tecnologias e teorias de sistemas
relacionados ao processo de desenvolvimento de software. Exemplo: Modelos
de Analise de Cooper.

e Teoria Computacional e Matematica: Avangos tedricos na Computacdo e em
areas matematicas de grande influéncia. Exemplo: Teoria dos Grafos.

e Computacio e Sociedade: Compreende impactos sociais, culturais e legais
causados, alterados ou acelerados pela adog¢do de novas tecnologias, bem como o
contrario, em que particularidades de uma sociedade definiram os rumos da
Computagio. Exemplos: Primavera Arabe ¢ o Marco Civil da Internet Brasileira.

e Gestao de Dados: Compreende os impactos de tecnologias e teorias para gestdo
de dados e seus processos de armazenamento, transmissdo e visualizagdo.
Exemplo: A inveng¢ao do IBM 350, primeiro disco rigido comercializado.

As areas designadas sdo correlacionadas e ndo se restringem apenas aos casos
citados. As cartas podem ser encaixadas em mais de uma Area do Conhecimento, e.g. as
contribuicdes de Alan Turing (1912-1954) podem se encaixar nas categorias de
Hardware, Software e Teoria Computacional e Matematica. As Areas do Conhecimento
podem ser observadas na parte inferior da visdo da frente e de verso das cartas (ver item
3 na Figura 1). A Figura 2 apresenta exemplos de carta do jogo de cada uma das areas.

Frente

IBM
(International Business
Machines Corp.)

Verso

Alan Turing (1912-1954) foi um
matemhtico, criptoanalista e
cientista da computagio
britAnico. Além de formalizar o
conceito de algoritmo e
computacdo com a Miquina de
Turing, foi pioneiro na
inteligéncia artificial. Apés a
2* Guerra Mund. zabalhou no
laboratério Na 1 de Fisica
do Reino Un de criou um
dos primeiros projetos de
computador com programa
armazenado, o ACE.

Alan Mathison Turing

A Azrquitetura de Von Neumann é
uma arquitetura de computadoxr
que demonstra a possibilidade
de uma maquina digital
aArmazenar seus programas no
mesmo espaco de memoria que o3
dados, podendo assim manipular
tais pProgramas. Esta
arquitetura ¢ um modelo de um
computador digital que utiliza
uma undiade de processamento
(CPU, para instrucdes) e uma de
armazenamento ("memoria”, para
dados) .

Criacdc da Arquitetura
de Von Newmann

IBM (Corporagéc Internacional
de Maquinas de Negbcios, em
portugués) & uma empresa dos
Estados Unidos com uma histéria
que remonta ao séculeo XIX,
fabrica e vende Hardware e
Software, oferece servigos de
infraestrutura, hospedagem, e
de consultoria nas éreas que
vao desde super computadores
até a nanotecnologia. Com quase
400 mil colaboradores em 150
paises de todo o mundo, a IDM &
a maior empresa de TI no mundo.

IBM
(International Business
Machines Cozp.)

Figura 2. Exemplos de cartas do jogo Computasseia das Categorias
Personalidade, Evento e Instituicdo.
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4.1.3. Elementos das cartas e sua organizacio

As cartas em Computasseia sao compostas dos seguintes elementos graficos que podem
ser visualizados na Figura 1:

e Titulo (1): O nome da carta, indicando de forma direta o que a carta representa
conforme sua Categoria: para Personalidades, o nome da pessoa representada
(também pode conter um apelido ou epiteto se necessario); para Instituigdes, o
nome e a sigla da instituicdo (se existir); e para Eventos, o nome como o
acontecimento ¢ popularmente conhecido.

e Imagem ilustrativa (2): Representacao imagética da Personalidade, Institui¢ao
ou Evento da carta. Esse elemento encontra-se apenas na visao da frente da carta.

e Area do Conhecimento (3): Representada por texto, indicando a 4rea ou areas
conforme a subsecao 4.1.2.

e Categoria (4): Representada por texto, indicando a categoria da carta conforme
a subsecdo 4.1.1. Esse elemento encontra-se apenas na visao da frente da carta.

e Descricao (5): Descrigdo textual que introduz o conceito da carta,
complementando a informacao do titulo e expandindo sua contextualizagao
histérica e relevancia computacional. Esse elemento encontra-se apenas na visao
do verso da carta.

e Data (6): Marco temporal que estd associado ao fato histérico que a carta
representa, de acordo com a sua Categoria: para Personalidades, a data
representa 0 ano de nascimento da pessoa; para Instituigdes, o ano de sua
fundacdo; e para os eventos, a data exata ou aproximada em que foi realizado.
Esse elemento encontra-se apenas na visdo do verso da carta.

4.2. Dinamica do jogo

A dinamica do jogo Computasseia consiste na elaboragdo conjunta pelos jogadores de
uma Linha do Tempo de marcos da histéria da Computacdo, formada pela disposi¢do
sequencial em ordem crescente da Data das cartas, constituindo uma cronologia. Essa
dinamica ¢ inspirada no jogo infanto-juvenil Timeline’ da Galapagos Jogos.

Cada jogador recebe no inicio do jogo um conjunto de 6 cartas atribuidas de
forma aleatoria. As demais cartas restantes do jogo sdo empilhadas em um montante
denominado Montante de Compra com a visdo da frente voltada para cima. O
Computasseia comporta de 2 a 6 jogadores devido a sua quantidade de cartas atual.

Ao receber as cartas, o jogador que as recebe deve continuar observando suas
cartas apenas a partir da visdo frontal das mesmas, sem observar o lado das cartas que
contém a Data e a Descrigao.

Os jogadores se posicionam em volta do local em que sera montada a Linha do
Tempo, preferencialmente sobre uma mesa. Um por um, em sentido hordrio ou anti-
horario (a ser definido pelos jogadores), o jogador da vez devera escolher uma das cartas
em sua mao para utilizar em sua jogada. Assim que fizer a escolha, devera tentar inseri-

https://www.galapagosjogos.com.br/jogos/timeline
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la na posi¢cdo que julga ser a correta na Linha do Tempo. Feito isto, a face da carta
jogada ¢ virada, revelando suas informacdes de Data e Descrigdo contidas no verso.
Logo, deve ser verificado o acerto ou erro da jogada.

Caso o jogador tenha errado a posicao da carta, essa carta ¢ mantida na mesa,
porém a mesma deve ser recolocada na sua posi¢cdo apropriada na Linha do Tempo e o
jogador deve retirar uma nova carta no Montante de Compra para as suas cartas da mao.
A vez de jogada ¢ passada ao proximo jogador.

O jogo acaba quando um dos jogadores consegue descartar de forma apropriada
todas as cartas de sua mao para a Linha do Tempo do jogo, sendo o mesmo declarado
vencedor da partida, ou quando o Montante de Compra se esgota (neste caso, o
vencedor da partida ¢ o jogador (ou jogadores) com o menor nimero de cartas em mao).

4.2.1. Exemplos de jogadas

A Figura 3 ilustra uma mesa com um grupo de jogadores jogando uma partida de
Computasseia. O Jogador 1 ¢ escolhido dentre os participantes da mesa para fazer a
distribui¢do das cartas. O Jogador 1 distribui as cartas de modo que nenhum jogador
(incluindo ele mesmo) possa observar a visdo do verso das cartas. A area a) da Figura 3
mostra a distribuicdo de cartas ja realizada e sua disposi¢do em relagdo aos jogadores.

Montante Bropsinoked
de Compra Carta Inicial

P

[
JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3
JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3
RETIRA CARTA ESPERANDO  ESPERANDO | ESPERANDO  JOGANDO  ESPERANDO

Montante | 1906 |

de Compra

a)

Montante
de Compra

 Colocar a carta
E errada no local
H correto

CEE B EEE o [ELE B R q)

ESPERANDO ACERTOU! JOGANDO JOGADOR 1 JOGADOR 2 JOGADOR 3

ESPERANDO  ESPERANDO ERROU!

Figura 3. Passos de uma demonstracéao de jogada

Em seguida o Jogador 1, responsavel pela distribuicdo das cartas, retira uma
carta do Montante de Compra para dar inicio ao jogo, colocando esta Carta Inicial na
Linha do Tempo com seu verso virado para cima, exibindo sua Data e Descri¢ao. Isso ¢
feito de maneira a nenhum jogador iniciar o jogo com vantagem, pois a carta inicial
sempre estara na posi¢ao correta.

Em seguida, o Jogador 2 (o proximo jogador da sequéncia) serd o primeiro a
realizar uma jogada de fato. O Jogador 2 escolhe a carta 2x e resolve inclui-la no lado
esquerdo da Carta Inicial, como pode ser observado na area b) da Figura 3. Depois que
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ele fez este movimento, o proprio jogador vira a carta e revela para todos a Data ¢ a
Descri¢do da carta. E possivel observar na area ¢) da Figura 3 que o Jogador 2 acertou
sua jogada. Assim, sua carta permanece na posi¢ao correta € 0 mesmo possui uma carta
a menos em maos, ou seja, estd mais proximo da vitoria.

Agora, ¢ a vez do Jogador 3 fazer sua jogada. O jogador 3 escolhe a carta 3y ¢
decide por coloca-la entre as duas cartas ja dispostas na Linha do Tempo. Ao virar a
carta a fim de revelar a Data, conforme ilustrado na Figura 3 érea d), € possivel notar
que ele errou a posicao correta temporal dos acontecimentos. A carta jogada ¢, por sua
vez, reposicionada na posi¢ao correta na Linha do Tempo, e o Jogador 3 compra uma
nova carta do Montante de Compra. A vez do jogo ¢ passada para o Jogador 1.

Devido ao seu erro, o Jogador 3 estd com o mesmo nimero de cartas, ou seja,
mais longe da vitoria do que o Jogador 2 que acertou na sua vez de jogar. Conforme a
Linha do Tempo cresce, a dificuldade do jogo aumenta, tendo em vista que o risco de
erro ¢ maior devido ao numero de locais que os jogadores podem escolher para
introduzir a carta. O jogo segue até que um dos jogadores fique sem cartas na mao (esse
jogador ¢ declarado o vencedor da partida) ou quando o Montante de Compra se esgota.

5. Conclusoes

Este trabalho apresentou um jogo sério para o ensino de Histéria da Computagdo
chamado Computasseia que aborda fatos importantes de diferentes areas do
conhecimento da Computacgdo e que pode ser utilizado em diferentes niveis de ensino. A
sua dindmica estratégica estimula o jogador na retengdo dos conteudos das cartas e a
ludicidade do jogo incentiva o seu envolvimento com a disciplina. Os autores do
presente trabalho acreditam que o jogo de cartas proposto ¢ um recurso acessivel aos
educadores (podendo ser facilmente impresso no site do jogo e utilizado) e pretendem
estender o jogo no futuro adicionando novos elementos de estratégia e criando novos
decks de cartas teméaticas de subdreas especificas para incrementar o jogo atual.
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