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Este trabalho explora desafios l6gicos ocultos em problemas textuais, usando
a légica proposicional como guia. Através de um jogo inovador, desvendamos
segredos, desafiando a mente a deduzir e inferir mistérios em cada enigma. A

jornada nos leva a uma compreensao mais profunda da linguagem, onde as

palavras sédo portadoras de proposicoes a serem decifradas. Bem-vindo a um mundo



onde logica e letras se entrelagam, tornando a resolugao de problemas uma

experiéncia envolvente.

RESUMO

O objetivo principal deste projeto € desenvolver um jogo de logica proposicional
voltado para o ensino e compreensao deste conceito aos usuarios do sistema. O
jogo oferece uma plataforma interativa onde os jogadores podem explorar e dominar
a logica proposicional. O jogo fornece um ambiente imersivo e acessivel que
promova o aprendizado por meio da agao pratica, em vez de adotar abordagens
educacionais tradicionais. Durante o processo de desenvolvimento do jogo, o foco
foi voltado para a integragdo de elementos de gamificagdo. Este jogo suporta varios
recursos da logica proposicional para enriquecer a experiéncia do usuario. Um
sistema de pontuacdo dinamico avalia a precisdo e a eficiéncia das solugbes
propostas pelos jogadores, incentivando a exploracdo de abordagens mais
elegantes e eficazes. O desenvolvimento deste jogo educativo incluiu uma
metodologia para otimizar a criagdo do mesmo. A incorporagcdo de gamificacéo e
principios de ensino interativo pode fornecer uma plataforma onde o aprendizado é

emocionante e motivador.

Palavras-chave: Légica Proposicional, Jogos digitais, Aprendizagem.

ABSTRACT



The main objective of this project is to develop a propositional logic game aimed at
teaching and understanding this concept to system users. The game offers an
interactive platform where players can explore and master propositional logic. The
game aims to provide an immersive and accessible environment that promotes
learning through hands-on action rather than traditional educational approaches.
During the game development process, we focused on integrating gamification
elements. This game supports multiple propositional logic features to enrich the user
experience. A dynamic rating system evaluates the accuracy and efficiency of
solutions proposed by players, encouraging exploration of more elegant and effective
approaches. The development of this educational game included a methodology to
optimize game creation. Incorporating gamification and interactive teaching principles

can provide a platform where learning is exciting and rewarding.

Keywords: Propositional Logic, Digital Games, Learning.
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1. INTRODUGAO

Com o avango dos jogos digitais, surgem os primeiros com a férmula
educacional digital, que estdo ganhando destaque na area da educagao ao
desenvolver ferramentas envolventes para os usuarios, estimulando acéo,
interatividade e resolucdo de problemas. Esse fenbmeno é conhecido como
gamificacdo na educagao (KAPP, 2012, p. 11-12).

TrueBiters € um dos jogos educacionais online disponivel na internet que se
trata de uma competicdo de cartas para dois jogadores baseado no método
booleano (DE TROYER, OLGA; LINDBERG, RENNY; SAJJADI, PEJMAN, 2019).
Ele foi adaptado com légica proposicional e transformado em formato digital.

Outra abordagem digital da légica proposicional, ndo voltada para o aspecto
de jogo, mas para o treinamento de conhecimento, é a Calculadora Légica (2022),
onde o usuario pode construir formulas com até 4 termos combinados com simbolos
proposicionais e gerar uma tabela verdade correspondente a solugao formulada.

Apesar das opg¢des disponiveis encontrado durante a realizagdo do projeto,
até o momento ndo foi identificada uma solugdo que permita aos usuarios
vivenciarem a experiéncia de abordar um problema em formato textual e, em
seguida, desenvolver solugdes utilizando a légica proposicional. Com isso em
mente, o objetivo central deste projeto € conceber e implementar um jogo interativo
de logica proposicional para a plataforma web, enquadrado no género de
quebra-cabecas.

O jogo permite que os participantes montem sentengas logicas a partir da
interpretacdo de textos, fazendo uso de conectivos como negagao, conjungao,
disjungcao e implicacédo, além de terem a capacidade de elaborar a correspondente
tabela-verdade.

Para atingir esta meta, foi tracado uma série de objetivos especificos:
promover discussdes para a criagao do projeto, definir os conceitos de design do
jogo, realizar fases de prototipagem e desenvolvimento e conduzir testes
abrangentes de usabilidade e qualidade, bem como avaliar o produto por meio de
formularios preenchidos pelos préprios alunos.

O publico-alvo deste projeto € qualquer pessoa que ja tenha um

conhecimento prévio sobre logica proposicional. Este jogo é especialmente
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projetado para ajudar os jogadores a explorarem o campo e melhorar suas
habilidades de pensamento proposicional.

Portanto, para iniciar a criacdo do jogo, sera realizada uma discusséo para
definir os objetivos de aprendizagem e promover o desenvolvimento de estratégias e
habilidades dos jogadores. Também serdo utilizados elementos da gamificagéo
como dinamica, progressao e desafios para motivar. Serdao estabelecidos conceitos
para o design, com foco na usabilidade, e protétipos serédo criados para validar a
discussdo e os conceitos apresentados. A implementacdo do jogo envolvera a
incorporagdo de mecanicas e elementos de jogabilidade. Testes serdo conduzidos
para identificar erros, sem necessidade de desenvolver por completo. Por fim, uma
avaliacao sera realizada, utilizando formularios baseados na norma ISO 9242-11
(BEVAN, CARTER & HARKER, 2015), levando em consideragdo aspectos como

usabilidade, mecanicas, narrativa, regras e elementos de jogabilidade.
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2. DESENVOLVIMENTO

Conforme Falkembach (2006), os jogos sdo formas de exercitar habilidades
mentais e estimular a imaginagao, oferecendo entretenimento e capturando a
atencdo. Eles despertam curiosidade e proporcionam um aprendizado mais eficaz,
transmitindo informacdes de maneiras diversas e despertando o interesse do
individuo, sem se tornar tedioso ou desinteressante. Falkembach (2006) argumenta
que um jogo pode ter um impacto informativo significativamente maior, conseguindo
multiplicar a atenc&o e o interesse do jogador, tornando a pratica de aprendizagem
mais facil.

Segundo Mendonga, Borges e de Azerédo Barros (2014), a definigdo de jogo
ndo é algo concreto nem facil. Quando se menciona a palavra "jogo", cada pessoa
pode ter uma percepgao diferente. Assim, seu significado pode ser interpretado de
varias maneiras, como jogos infantis, futebol, jogos online, entre outros.

Xexéo (2013) aborda a discussdo sobre o que constitui um jogo e se
determinada atividade pode ser considerada como tal. Para ele, o ideal possui
caracteristicas tipicas do xadrez e deve envolver interatividade, objetivos,
competicdes e permitir que um jogador interaja com outro de alguma forma.
Contudo, ao deixar de considerar uma dessas caracteristicas, a atividade pode se
distanciar do conceito de jogo ideal e acabar ndo sendo reconhecida como tal.

Outras atividades se assemelham a jogos, mas nao s&o
consideradas. O Campo Minado, por exemplo, é tratado como um
jogo, mas, no geral, ndo é considerado como tal, pois ao longo do

tempo ndo temos um adversario e ndo sofremos ataques (XEXEO,
2013, p. 3).

A Figura 1 apresenta o jogo campo minado demonstrando a sua interface. E
importante destacar que nao existe uma definicao precisa e consensual sobre o que
constitui um jogo na literatura, como observa Xexéo (2013, p. 3). Segundo o autor,
para uma atividade ser considerada um jogo, € necessario que possua regras fixas,
resultados variaveis, valorizagdo dos resultados e consequéncias negociaveis, além

de estabelecer uma conexao entre o jogador e o resultado.
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Figura 1:Interface do programa Campo Minado
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Fonte: hitps://minesweeper.online

Brandao (2017) argumenta que ninguém consegue escapar da educacgao,
seja dentro ou fora de casa. A educacao pode ser uma forma que os individuos
criam para tornar algo comum, sendo uma parte integrante do modo de vida dos
grupos sociais, que sdo constantemente criados e recriados.

A educacdo desempenha um papel importante na transformacéo do individuo
e do mundo em algo melhor. O objetivo desse processo € a formagao do aluno, ou
seja, como ele sera capacitado e de que maneiras a escola pode contribuir para o
seu desenvolvimento, como argumenta Silva, Delgado (2018).

Segundo Silva, Delgado (2018), o papel da escola ndo se limita apenas a
ensinar os alunos a lerem e escrever, mas também a forma-los para a convivéncia
social. A evolugao da aprendizagem € surpreendente, pois cada pessoa aprende de
maneira diversificada, e € nesse contexto que entra o papel do professor, que media
entre o conhecimento prévio que o aluno possui e o conhecimento que sera
introduzido em sala de aula.

De acordo com Silva, Delgado (2018), o objetivo da escola vai além da
transmissao do conhecimento de leitura e escrita para o aluno, buscando também

ensina-lo a conviver na sociedade.


https://minesweeper.online
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2.1.0 que é gamificagao

De acordo com Yu-kai Chou (2016), a gamificacdo consiste em incorporar
elementos e estratégias de jogos nas atividades do dia a dia. Essa abordagem &
baseada no pensamento e representa uma metodologia que integra a gamificagao
no ambiente corporativo e de design, proporcionando a utilizacdo e oferta de
produtos e servigos.

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo € uma tendéncia em crescimento,
originada diretamente da popularidade dos jogos, que consegue envolver e motivar
a resolucdo de problemas, ao mesmo tempo em que transmite conhecimento em
diversas areas.

A gamificacao utiliza elementos comumente encontrados em jogos, tais como
narrativa, feedbacks, recompensas, interagdes, colaboragdo, competicao, objetivos e
regras de facil entendimento, fases, tentativa e erro, diversédo, interagdo e
interatividade (FARDO, 2013, p. 2).

Carvalho (2018) afirma que a gamificacdo € aplicada no desenvolvimento de
jogos eletronicos, abrangendo aspectos como mecanica, estética e dinamica,
criando ambientes de aprendizado que se baseiam na diversdo do entretenimento.

Ludospro (2021) defende que a gamificagdo € um conjunto de mecanicas e
caracteristicas de jogos utilizadas para engajar e faciltar a aprendizagem,
proporcionando novas formas de entretenimento que n&o limitam as possiveis
dindmicas através de desafios.

A gamificacdo ndo se restringe apenas ao ambiente escolar, mas também é
aplicada em ambientes corporativos, como no treinamento e capacitagdo de
funcionarios. O principal objetivo da gamificagdo € manter o usuario envolvido e
focado em uma determinada tarefa, obtendo um alto indice de aproveitamento
(CARVALHO, 2018).

Segundo Yu-kai Chou (2016), a gamificagdo pode ser aplicada de diferentes
formas em diversas areas. Uma dessas maneiras € a gamificagdo em treinamento
corporativo, onde as tarefas monétonas sao transformadas em atividades dinamicas
e mais atrativas para os colaboradores. Além disso, a gamificagdo também pode ser
utilizada no onboarding, melhorando a integragdo dos novos colaboradores com as

equipes.
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Na area da educacgao, a gamificagdo é uma estratégia que auxilia docentes e
discentes, mantendo a concentragdo dos usuarios e tornando as aulas mais
dinamicas. No marketing, a gamificacao € empregada para fortalecer os lagos entre
marcas e consumidores, tornando as interagcbes mais envolventes (BALDISSERA,
HELEM CRISTINA, 2021).

Segundo Baldissera (2021), os elementos da gamificagdo sao categorizados
em trés grupos principais: dindamica, mecanica e componentes. Dentro dessas
categorias, os elementos dinamicos estio relacionados as 9 da seguinte forma:

e Emogdes: Um aspecto crucial da gamificagao é a identificagdo das emocgdes
que devem ser impulsionadas para manter o interesse dos jogadores.
Compreender quais tipos de emogdes despertam maior engajamento pode
ajudar a criar uma experiéncia mais envolvente e motivadora.

e Narrativa: A presenga de uma narrativa estruturada é outro elemento
importante na gamificacéo. Através da utilizagao de histérias e trajetorias de
eventos, é possivel envolver os jogadores em um contexto significativo,
fornecendo um propdsito e motivagao para suas agdes no jogo.

e Progressédo: A existéncia de indicadores de progressdo € essencial para
manter os jogadores engajados. Através de marcos, niveis, conquistas ou
outros mecanismos, € possivel mostrar o avang¢o e a evolugdo do jogador,
recompensando-o por seus esforcos e proporcionando um senso de
realizagao.

e Relacionamento: O tipo de relagdo que o jogador deve ter com a equipe ou
com os adversarios também desempenha um papel significativo. Dependendo
do contexto do jogo, a colaboragdo e o trabalho em equipe podem ser
encorajados, enquanto em outros casos a competicdo e o confronto direto
podem ser incentivados. O tipo de relacionamento estabelecido impacta
diretamente na experiéncia do jogador.

e Restricdes: As regras do jogo estabelecem os limites e definem o que é
permitido ou proibido. As restricdes podem incluir desde regras claras de
funcionamento até limitacbes de tempo, recursos ou movimentos dentro do
jogo. As regras sao fundamentais para fornecer estrutura e diregcao as acdes

dos jogadores.
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Ao considerar esses elementos dinamicos na implementagdo da gamificagao,
€ possivel criar experiéncias de jogo mais envolventes, motivadas e alinhadas
aos objetivos pretendidos.

Os elementos mecanicos sido fatores que sdo considerados com base nas
restricbes do jogo e auxiliam as agdes dos jogadores, conforme apontado por
Baldissera (2021). Esses elementos incluem:

Aquisicao de recursos: Os jogadores precisam obter itens e recursos que sao
necessarios para ajuda-los em sua jornada dentro do jogo. Esses recursos
podem fornecer beneficios adicionais, habilidades especiais ou vantagens
estratégicas.

Avaliacdo ou feedback: E essencial fornecer aos jogadores uma avaliagdo ou
feedback sobre seu desempenho no jogo. Isso pode incluir informagdes sobre
sua pontuagado, progresso, eficiéncia ou eficacia em completar tarefas ou
alcancar objetivos.

Chance: A presenca de elementos aleatérios ou de sorte no jogo pode
surpreender os jogadores. Isso significa que certos resultados ou eventos sao
determinados de forma imprevisivel, adicionando um elemento de emocéo e
incerteza.

Cooperacao e Competicao: Os jogadores podem ser incentivados a cooperar
ou competir com outros participantes. Ao completar uma tarefa ou alcangar
um objetivo, 0 jogo pode mostrar o histérico de desempenho do jogador em
relagdo aos outros participantes, criando um senso de competicdo saudavel
ou colaboragao entre os jogadores.

Desafios: O jogo apresenta tarefas ou desafios que os jogadores devem
resolver, seja individualmente ou em equipe. Esses desafios podem exigir
habilidades especificas, estratégia ou solugdo de problemas, proporcionando
uma experiéncia desafiadora e gratificante.

Recompensas: Os jogadores sao recompensados com prémios ou
recompensas apods conquistas ou marcos alcangados no jogo. Essas
recompensas podem ser em forma de pontos, insignias, desbloqueio de
conteudo adicional, reconhecimento ou outras formas de gratificagao.
Transagbes: Quando permitido, os jogadores podem realizar transagoes,

como trocas ou vendas de recursos entre si. Isso possibilita interagdes
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econdmicas no jogo e a criacdo de estratégias de comércio ou colaboragéo
entre os jogadores.

Turnos: O jogo pode ser estruturado em turnos, onde cada participante tem
um periodo designado para realizar suas agdes ou tomar decisdes. Isso
promove um equilibrio e uma dindmica de jogo entre os jogadores, garantindo
uma participagao justa e igualitaria.

Vitéria: O objetivo final do jogo € alcangar a vitéria. Isso ocorre quando os
jogadores concluem com sucesso as tarefas, alcangam objetivos ou atingem
um determinado ponto de conclusao estabelecido pelo jogo.

Esses elementos mecanicos desempenham um papel crucial na criagdo de
jogos envolventes, estruturados e estimulantes, proporcionando uma
experiéncia completa aos participantes.

Os componentes sdo os pontos mais especificos e concretos dos
componentes da gamificagdo, conforme destacado por Baldissera (2021).
Alguns dos componentes mais comuns incluem:

Avatar: E a representacéo visual de um jogador dentro do jogo. Pode ser uma
imagem personalizada ou um desenho que identifica o jogador. O avatar &
como um peédo ou boneco que representa o jogador no contexto do jogo.
Bens virtuais: Sao itens que existem apenas dentro do ambiente virtual do
jogo. Portanto podem ser adquiridos através do progresso ou comprados.
Esses bens virtuais podem ser representados por objetos como roupas,
equipamentos, veiculos, entre outros.

Chefao (Boss): Sao desafios ou adversarios poderosos que influenciam os
jogadores a se esforcarem e se dedicarem para supera-los. O chefao
representa uma meta ou obstaculo significativo dentro do jogo.

Colecédo de itens: Envolve a coleta de diferentes itens ao longo do jogo. Os
jogadores sao incentivados a adquirir e completar uma colegao especifica de
itens, podendo ser recompensados por completa-la.

Conquistas: S&o recompensas obtidas ao alcangcar metas ou objetivos
especificos durante o jogo. Essas conquistas sdo um reconhecimento do
desempenho e progresso do jogador, geralmente associadas a marcos

significativos na jornada do jogo.
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Conteudos desbloqueaveis: Sao complementos ou recursos adicionais que
sdo desbloqueados a medida que o jogador realiza certas atividades,
atingindo pontuacgdes especificas ou alcangar determinados objetivos dentro
do jogo.

Emblemas, medalhas ou badges: Sao simbolos que representam uma
"recompensa" que o jogador recebe por realizar uma determinada tarefa ou
conquista no jogo. Esses emblemas podem ser exibidos para mostrar o
progresso ou o status do jogador.

Graficos sociais: Sao registros ou histéricos de desempenho de outros
jogadores, permitindo que os participantes comparem suas realizagbes e se
envolvam em interagdes sociais relacionadas ao jogo.

Missdes: Sao descrigbes de tarefas ou objetivos que o jogador ou a equipe
precisam cumprir durante o jogo. As missdes fornecem diregdo e propédsito
aos jogadores, orientando suas agoes e decisdes.

Niveis: Representam a progressdo ou experiéncia do jogador no jogo. Os
niveis podem ser indicados por numeros ou porcentagens, refletindo o
progresso alcangado pelo jogador ao longo do tempo.

Pontos: Sdo pontuagbes ou marcas de progressao obtidas durante o jogo. Os
pontos estdo associados aos niveis e podem ser adquiridos por meio de
diferentes agbes dentro do jogo.

Presentes: Sdo moedas ou itens especiais que podem ser recebidos como
recompensas dentro do jogo. Esses presentes podem fornecer beneficios
extras ou recursos adicionais aos jogadores.

Ranking: E uma listagem dos participantes com o melhor desempenho no
jogo. O ranking mostra a classificagdo dos jogadores com base em suas
realizagdes ou pontuacdes, permitindo uma competicdo saudavel entre os
participantes. O ranking também pode ser chamado de dashboard.

Formacao de times: Envolve a criagdo de grupos ou equipes de jogadores
que jogam juntos para alcangar objetivos comuns. A formagédo de times
promove a cooperagao e a interagdo entre os jogadores, possibilitando uma

experiéncia de jogo mais colaborativa.
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Esses componentes desempenham um papel fundamental na implementacao
da gamificagéo, adicionando elementos concretos e especificos que enriquecem a

experiéncia dos jogadores dentro do jogo.

2.2.Como os jogos podem contribuir para a educagao

Desde a antiguidade grega, os jogos tém desempenhado um papel importante
em nosso cotidiano, gradualmente tém ganhado cada vez mais espago em nossas
vidas. Os jogos possuem um potencial poderoso, pois tém a capacidade de instruir e
transmitir novos conhecimentos de forma divertida, possibilitando a educacéo e o
entretenimento simultaneamente (CARVALHO, 2018). Por essa razao, os jogos sao
considerados ferramentas valiosas, que estimulam a criatividade, a experimentacao,
a aquisicao de habilidades e a construgdo do conhecimento, desenvolvendo a
percepgao e a inteligéncia dos alunos (CARVALHO, 2018, p. 21).

De forma geral, os jovens mostram uma grande motivagdo para jogar, ao
contrario do desinteresse que demonstram pelos conteudos curriculares. Essa
atitude dos estudantes reflete o crescente interesse pela aprendizagem informal
obtida através da internet, onde eles constroem conhecimento de forma auténoma,
com base em seus proprios interesses. Nessa perspectiva, os jogos podem ser
considerados como um ambiente informal, pois oferecem uma experiéncia
multissensorial e altamente envolvente para os jogadores, despertando assim o
interesse em utilizar jogos como uma ferramenta de ensino para essa nova geragao
(CAMILLO, 2018).

A motivacio intrinseca € um impulso natural que nos leva a buscar novos
desafios e explorar nossas habilidades. Ela esta relacionada ao engajamento em
uma atividade por si sO, seja por ser interessante, envolvente ou proporcionar uma
satisfacdo. Dentro desse contexto, surgem os jogos, que podem ser criados com o
objetivo de despertar, estimular e explorar a motivacéo intrinseca (DA SILVA, 2014).

Atualmente, os jovens estdo cada vez mais conectados ao mundo da
tecnologia. Desde a infancia, eles tém um contato frequente com smartphones,
computadores, videogames e tablets (CARVALHO, 2018). Essa geragéo tem acesso
a uma grande quantidade de informacdes, o que muitas vezes resulta em uma perda
de interesse na educagao "tradicional", considerada mondétona e pouco atrativa.

Nesse cenario, os jogos educacionais desempenham um papel fundamental,
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transformando atividades consideradas "ndo interessantes" em exercicios
envolventes que buscam atrair a atengédo do usuario, desafiando-os com conjuntos
de regras e diversos objetivos a serem alcangados.

Os jogos multiplayer s&o especialmente benéficos para o desenvolvimento de
habilidades sociais, pois proporcionam a oportunidade de compartilhar informacdes
e experiéncias, resolver problemas em conjunto e ajudar uns aos outros
reciprocamente. Isso resulta em uma comunidade de autoajuda, fortalecendo as
habilidades sociais dos alinos (CARVALHO, 2018).

Os jogos também incentivam e motivam a aprendizagem, permitindo que os
usuarios vivenciem experiéncias com baixo custo e risco reduzido, que de outra

forma seriam caras e arriscadas (DA SILVA, 2014).

2.3.Jogos de Informatica no Ensino

De forma geral, os jovens mostram uma grande motivagdo para jogar, ao
contrario do desinteresse que demonstram pelos conteudos curriculares. Essa
atitude dos estudantes reflete o crescente interesse pela aprendizagem informal
obtida através da internet, onde eles constroem conhecimento de forma auténoma,
com base em seus proprios interesses. Nessa perspectiva, os jogos podem ser
considerados como um ambiente informal, pois oferecem uma experiéncia
multissensorial e altamente envolvente para os alunos, despertando assim o

interesse em utilizar jogos como uma ferramenta de ensino (CAMILLO, 2018).

2.3.1. Jaspion

Este estudo propde o desenvolvimento de um jogo sério chamado JASPION,
que pode ser adaptado ao contexto do usuario e integrado a um mundo virtual
pré-existente construido na plataforma OpenSim. O jogo conta com recursos
educacionais da disciplina de redes de computadores do ensino superior em Ciéncia
da Computagdo. O objetivo é proporcionar aos estudantes uma experiéncia de
jogabilidade personalizada de acordo com seu estilo cognitivo e nivel de
conhecimento como € mostrado na Figura 2 onde os jogadores podem personalizar
0 seu avatar, apoiando assim um processo de aprendizagem versatil e significativo

por meio do uso de jogos sérios.
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Ao combinar o paradigma de jogos sérios com os recursos dos mundos
virtuais, os usuarios tém a oportunidade de interagir em um laboratério virtual de
redes de computadores com alto grau de imersio. Isso permite a realizacdo de
atividades que envolvem tanto aspectos fisicos quanto logicos da area, além de
possibilitar o desenvolvimento de atividades de construgdo e configuragéo
(Krassmann, Aliane L, 2015).

Figura 2:Editando a aparéncia do protagonista Jaspion no viewer Singularity

L bk w [ il

Fonte: Krassmann, Aliane L., et al. "JASPION: Jogo Sério Educacional Sensivel ao Contexto
Integrado ao Mundo Virtual OpenSim." (2015, pg. 7)

A pesquisa sobre o0 uso de jogos sérios na educagao tem ganhado destaque
nos ultimos anos. Embora a plataforma OpenSim nao seja especifica para o
desenvolvimento de jogos, ela oferece recursos de programagao e personalizagao
grafica que podem ser implementados, viabilizando o desenvolvimento de jogos

digitais 3D nesse contexto.

2.3.2. Computasseia

Computasseia € um jogo de cartas estratégico desenvolvido principalmente
para apoiar o ensino da histéria da computacdo em diversos niveis educacionais

(técnico, graduagado e pos-graduagao). Em vista que os conteudos abordados e a
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linguagem trabalhada sdo abrangentes o suficiente para a inclusdo de tal estratégia
(SANTOS, 2016).

Este jogo foi concebido como uma ferramenta didatica de apoio ao ensino da
histéria da computacdo, levando em consideracdo as dificuldades que os
professores as vezes enfrentam ao trabalhar de forma envolvente para jogadores
cujos temas de histéria estdo repletos de nomes, fatos e datas importantes. O jogo
entra como uma ferramenta ludica que ajuda os usuarios a aprenderem e reter o
conteudo (SANTOS, 2016).

A dinamica do jogo Computasseia consiste na elaboragdo conjunta pelos
jogadores de uma Linha do Tempo de marcos da histéria da Computagéo, formada
pela disposi¢cao sequencial em ordem crescente da Data das cartas como demonstra
na Figura 3 onde o jogador escolhe a cara de acordo com a sua data e descrigdes,
constituindo uma cronologia (SANTOS, 2016).

Figura 3:Exemplo de carta do jogo Computasseia
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Condessa de Lovelace

| B Y FEEEE

Ada Lovelace (1815-1852) foi
uma matemética e escritora
inglesa reconhecida por ter
escrito o primeiro algoritmo
para ser processadoe por uma
magquina, a magquina analitica de
Charles Babbage. Ela
desenvolveu algoritmos que
permitiriam & maquina computar
fungdes matematicas, alam de
publicar uma série de notas
scbre a magquina analitica.
Assim, é considerada a primeira
programadora da histéria.

Software

hda Augusta Byron King,
0 Condessa de Lovelace

Fonte: SANTOS; FIGUEIREDO. Computasseia: Um Jogo para o Ensino de Histéria da Computacgéo, (2016,

Sua dinamica estratégica estimula o jogador a manter o conteudo das cartas,

e a inteligéncia do jogo o estimula a participar da disciplina.
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2.3.3. FlexBox Zombies

Flexbox ainda €é uma ferramenta muito importante para todos os
desenvolvedores web aprenderem CSS Grid. O Flexbox ainda tem seu lugar em
muitas situagdes de layout. (Flexbox Zombies 2.0, 2016).

Na Figura 4, é possivel observar a interface de mecanica do jogo FlexBox
Zombies. Nesta tela, o jogador € desafiado a inserir cédigo CSS no console,

permitindo que o avatar execute as agdes de ataque e movimento.

Figura 4:Interface do programa FlexBox

That white outline is a Target being
projected by the crossbow. Let's move it ta
match the position of the zombie.

See how he's lined up at the
Justify Laser? Set it to justi
flex-end; to take him out.

Fonte: hitps://mastery.games/post/flexboxzombies2/

Mesmo que a matéria aplicada pelo jogo possa ser complexa, nada se
compara a dominar a tecnologia sozinho, de modo que vocé nao precise de uma
folha de dicas, ndao tenha que se esforgar e nao tenha que procurar constantemente

as coisas.

2.3.4. Scratch

O Scratch é uma linguagem de programagdo grafica desenvolvida no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), inspirada nos principios construtivistas
da linguagem. Visa auxiliar no aprendizado de programacao de forma ludica e
criativa e pode ser utilizado por criancas a partir de 8 anos e pessoas sem
conhecimentos de programacao.

O ambiente Scratch permite criar animagdes, jogos e historias interativas com

personagens e qualquer imagem que vocé queira usar. Dessa forma, a criatividade e
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a imaginagao sao estimuladas e o aluno ndo é tratado apenas como usuario do
software. Como é mostrado na Figura 5 as tarefas sao desenvolvidas a partir de
blocos mutuamente compativeis e divididas em 8 categorias: movimento, aparéncia,

som, caneta, sensores, controle, operadores e variaveis.

Figura 5:Algoritmos de soma em Scratch, C e Java.
#include <stdio.h isport java.util,Scanner;
nain() | public class Som {
: int nunl, num2, soma; _ S A
pergante [TTTTTIENZRTINY € espere printf(“Digite o prineiro valor:\n"); Ml;{' static veld ;au[Stn;g,{ gs) |
roEm C r (Syste I.Irl__
mude 1ol para resposta scanf("%d", Anunl); c,mm s‘ ne. " e 4 }5_1_; TR
Lt "Dieit ineiro valor:\a"); System.out.println("Digite o priseira valer: ©);
(T2 W Diaite o segundo walor: L1 noa] pr]‘"f :H'F; UJErMIm L int nuel= 5.nextInt();
scant( &', Gnunl); Systen.out.println("Digite o segundo valor: *);
mude numl resposts \ ystem.out.prantin Uigite o seg li
Jm S0M3 = naml + "ILIHE; int numds 511'_:"”]1
LIRY0 resultado da soma é: [0 2 SRR printf(*0 resultado da soma é:\n",s0m8);  int some= memlenuml;

P — wwm } System.out.pristln("0 resultado da soma &: “tsoma);
- !

Fonte: De Oliveira, Milena, et al. "Ensino de légica de programacgao no ensino fundamental utilizando
o Scratch: um relato de experiéncia."(2014, pg. 4)

Voltado para a educagao, o Scratch visa desenvolver e distribuir episddios
animados, oferecendo também a producédo de jogos que visam facilitar o ensino e
também podem ser utilizados de forma multidisciplinar em diferentes niveis de
ensino, em disciplinas como ciéncias fisicas e bioldgicas por meio de uma interface
de usuario intuitiva que facilita a compreensao do usuario, enfatizando o uso de
imagens, sons, gravacdes fotograficas e desenhos e fornecendo interagao objeto a

objeto.

2.4. Jogos contendo légica proposicional

O jogo de légica proposicional pode ser um aliado valioso para compreender e
aprender essa matéria complexa de maneira mais envolvente e acessivel. A logica
proposicional € um ramo fundamental da Iégica que trata de proposigdes e suas
relagdes, e é frequentemente uma parte crucial de cursos de matematica, ciéncia da

computagao e outros campos. Aqui estdo alguns jogos que tratam desta matéria.
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2.4.1. Boolace (Um jogo Curso de Légica Proposicional): Corte de

LovelLace

O jogo foi desenvolvido em Unity, por ser uma engine multiplataforma (UNITY,
2023).

Sousa, Marcio, Marcia e Maria (2022), propdem um jogo-curso “Logica do
Reino de Lovelace”, como ferramenta pedagdgica para o ensino de ldgica
proposicional. (Voltado ao publico feminino.)

No jogo em questdo, vocé adquire status sociais, que refletem a época
medieval, e evoluem conforme sua progressao, resolvendo questdes de ldgica
proposicional, dessa forma conforme o avango no jogo, o aluno consegue adquirir
novos status que remetem a época em questao.

Segundo Sousa, Marcio, Marcia e Maria (2022), o jogador inicialmente
ingressa no “Reino de Lovelace” como um camponés, e para alcangar sua ascensao
social, ou seja, para derrotar a nobreza, ele deve desenvolver seu conhecimento de
l6gica proposicional por meio dos videos tutoriais disponiveis no jogo. Esse
conhecimento é dividido em cinco niveis de conhecimento, ou torres, cada uma das
quais forma uma nobreza (Camponesa, Marquesa, Condessa, Vicecondessa e

Baronesa).

2.4.2. True Biters

Um jogo educacional de ldégica proposicional, envolvente para pratica da
tabela-verdade para os operadores légicos basicos da logica proposicional: AND,
OR, IMPLY, EQUIVALENT e NOT.

De acordo com De Troyer, OLindberg, R. Sajjadi (2019) True Biters € um jogo
multiplataforma (Android, iOS, Web) que pode ser jogado sozinho ou por dois
jogadores, seja em um dispositivo compartilhado ou em uma conexao de Internet

com dois dispositivos, conforme a Figura 6.



34

Figura 6:Representacao do jogo True Biters em sua Fase inicial

Fonte: https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0105-2

2.4.3. Dominé de Légica

O jogo de domino de légica proposicional possui 28 botdes e um total de 56
expressoes, duas para cada botao.

De acordo com Vicente, Eliezer Reis, and Thais (2013) Podem participar de 2
a 4 jogadores: se optarem por 4 jogadores, cada participante recebe até 7 pecas,
caso haja menos de 4 jogadores as pecas restantes vao para um monte em
separado. Como ele trabalha com expressdes logicas, existem trés resultados
possiveis para uma expressao: 0 (falso), 1 (verdade) e para expressoes
equivalentes ao simbolo.

Existe um OR em ambos os lados, entdo para transmitir a mensagem "ON"
deve-se ter um terminal "OR" conectado, mas nao os dois conectados ao mesmo

tempo.

2.4.4. Logic Planet

De acordo com Sousa, Brito, Gomes (2020) Logic planet se passa no espaco,

la vocé deve resolver conectores logicos verdadeiros e falsos, sempre marcando a
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caixinha com a resposta que vocé achar ou ndo correta (V ou F), tera um placar com
0 numero de acertos da pessoa, cada planeta tera uma indicagdo no mapa com uma
pequena bandeira, conforme vocé avanca a cada novo planeta disponivel, dessa

forma superando os desafios propostos, e seguindo para o seguinte.

2.4.5. Circuit Scramble

De acordo com Terra (2019) o aplicativo Circuit Scramble faz a uniao entre
l6gica proposicional e componentes eletrénicos de forma didatica, antes da fase se
iniciar, aparecem instrugbes rapidas mostrando como irdo funcionar cada um dos
componentes durante o jogo.

A fase se inicia com os botdes "AND" ("E"), "OR"("OU") entre outros, o intuito
€ ligar o painel superior que esta escrito "LEVEL COMPLETE", porém ainda
apagado, conforme a Figura 1.

Na Figura 7 existem 2 lados em ambos os lados se tem OR, ou seja, para que
ele passe a informagao "ON", deve-se ter um "OU" outro terminal ligado, mas nao

ambos ligados ao mesmo tempo.

Figura 7:Representacgao do jogo Circuit Scramble
Moves: 4
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Fonte: http://www.makerzine.com.br/tecnologia/circuit-scramble-ensino-de-logica-proposicional/
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3. METODOLOGIA

Nesta secao sera apresentado o método de desenvolvimento utilizado para o
trabalho. Para a construgcdo deste jogo se faz no projeto do (BONIZI, 2019; PAZ,
2017; SOUZA, OLIVEIRA e SOUZA, 2022) onde ¢ discorrido os seguintes pontos:
Discusséao, Conceitos, Prototipagcao, Implementacgao, Testes e Avaliacao.

Para a criagdo do jogo foi utilizado o os seguintes passos como mostra a

Figura 8:

Figura 8:Diagrama de metodologia de desenvolvimento

Discussdo |« Nao
Conceitos
batem com a
discussdo?
Mio > Conceitos < Sim
Prototipacdo
Correta ?
Simi » Prototipacdo - Mo

Prototipacio
Correta ?

Implementacio

A

h 4

Sim

encontrados no

Testez

|

Avaliacdo

h 4

Sim

Fonte: Autoria Propria

Ao utilizar esse método de desenvolvimento, € possivel retornar a passos
anteriores para efetuar ajustes necessarios e continuar com o desenvolvimento do
projeto. Isso proporciona flexibilidade e a capacidade de adaptar o jogo de acordo

com as necessidades e os resultados obtidos em cada etapa do processo.
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Caso as ideias geradas na discussdao ndo se enquadrem nos conceitos
definidos para o jogo, é possivel voltar a discussdo inicial do sistema e revalidar os
pontos iniciais. Da mesma forma, durante a prototipacao, se o protétipo nao estiver
alinhado com os conceitos criados, ele deve ser reavaliado e corrigido.

Este método de desenvolvimento estabelece um processo passo a passo, em
que cada etapa € valida a anterior, permitindo que o desenvolvimento do jogo
prossiga sem muitos problemas. Dessa forma, é possivel garantir a eficacia na
utilizacdo do jogo, otimizando os recursos disponiveis, e alcancar a satisfacdo das
expectativas dos jogadores.

Essa abordagem iterativa e flexivel permite ajustes ao longo do
desenvolvimento, garantindo que o jogo final atenda aos requisitos e seja de alta

qualidade.

3.1.Discussao

Para criagdo do jogo onde objetivos de aprendizagem sao definidos e que
promovam o desenvolvimento de estratégia e habilidades dos jogadores. Nesta fase,
realiza-se o levantamento dos requisitos do jogo, por meio de brainstorming,
questionario, entrevista, observagdo ou casos de uso. Serao utilizados também os
métodos de ensino para a dinamizagao do jogo (RANGEL, 2014).

O propésito da discussdo da criagdo do jogo € definir objetivos de
aprendizagem e promover o desenvolvimento de estratégias. Essa fase inicial se
concentra no mapeamento dos requisitos do jogo usando varias abordagens, como
brainstorming, pesquisas, entrevistas, observagdes e casos de uso.

O brainstorming é usado para iniciar o processo criativo, permitindo que a
equipe de desenvolvimento explore diferentes ideias e conceitos para o jogo. Essa
técnica favorece a geracéo de ideias inovadoras e a identificacdo de elementos que
tornam a experiéncia do jogador desafiadora e envolvente. Além disso, casos de uso
de logica proposicional sdo usados para modelar possiveis situagbes que o0s
jogadores encontrarao durante o jogo.

A ideia central do jogo é usar a logica proposicional como elemento-chave
para convidar os jogadores a resolver problemas e tomar decisdes com base em sua

interpretacéo do texto apresentado. O jogo envolve interagdo entre o usuario e a
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atividade, forgando os jogadores a pensarem logicamente e aplicar conceitos de
l6gica proposicional para criar sequéncias légicas que levam a progressao do jogo.

Isso ajuda a entender melhor como os conceitos de Idgica sdo aplicados em
diferentes contextos de jogo. Além disso, o trabalho inclui a aplicagdo de métodos de
ensino propostos para facilitar o jogo e garantir um aprendizado satisfatorio para os
jogadores. (RANGEL,2014) Esses métodos podem incluir o uso de tutoriais
interativos, feedback personalizado e desafios progressivos que se tornam mais
dificeis a medida que os jogadores progridem no jogo.

ApoOs a discusséo inicial, o proximo passo é um projeto detalhado, que inclui a
definicdo dos aspectos técnicos do jogo, como a plataforma na qual sera

desenvolvido, 0s recursos necessarios e a equipe responsavel por dar vida ao jogo.

3.2.Conceitos

O conceito serve para realizagdo do projeto onde o foco € a usabilidade.
Nesta fase do projeto, o jogo é concebido definindo o objetivo, género, plataforma,
modo de interacdo dos jogadores, personagens, artefatos, cenarios, menus de
interacdo com jogador, regras do jogo, critérios para vencer o jogo e a forma de
feedback educacional para o jogador.

Nessa fase, sdo criados os conceitos do jogo, como: resolugao,
exemplificagdo, figuras representando as variaveis logicas, os ambientes e os
elementos interativos. E um momento de desenvolver ideias e explorar diferentes
abordagens criativas para o jogo. Esses conceitos podem ser representados por
meio de criacdo dos niveis, sua edicdo e personalizagdo, alterando também sua

dificuldade, para tentar resolver o desafio proposto enquanto jogador.

3.3. Prototipacao

A prototipagdo envolve a criagdo final do jogo para testar e validar os
conceitos definidos anteriormente. Esses prototipos podem variar em complexidade,
desde protétipos de papel ou digital de baixa fidelidade até protétipos mais
avancados, que simulam algumas funcionalidades-chave do jogo. A prototipacao
permite obter feedback rapido e iterar nas ideias do jogo antes de prosseguir para a

implementagdo completa.
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Para a criacdo dos protétipos mais avangados foi-se utilizado a ferramenta de
criacao figma(2023) que é uma plataforma de design de interface do usuario (Ul)
baseada em nuvem, que permite criar designs, prototipos e colaborar em projetos de
design de forma eficiente. Ele & conhecido por ser uma ferramenta de design
colaborativa, o que significa que varias pessoas podem trabalhar no mesmo projeto
em tempo real. E para os prototipos de baixa fidelidade foi utilizado a ferramenta
photoshop(2023) que é uma ferramenta de edicao de imagens amplamente utilizada
para a criagdo e manipulagdo de imagens, podendo assim ser uma ferramenta
extremamente util para tratar do design do projeto.

Para alcancar esse proposito, sera crucial produzir as representagdes visuais
dos componentes do jogo, englobando artefatos, cenarios e menus. Ademais, sera
necessario elaborar um modelo abrangente do jogo, conceber a arquitetura
subjacente, desenvolver um diagrama de estados para ilustrar a sequéncia de
cenarios e, por fim, conceber tanto um diagrama de classes quanto um diagrama

entidade-relacionamento.

3.4.Implementagao

Nesta fase do projeto serdo codificados os elementos do jogo produzidos na
fase de projeto, sendo possivel implementar os elementos de jogo, mesmo que toda
a fase de design ainda nao esteja finalizada. O sistema conta com a IDE Visual
Studio code (MICROSOFT, 2022) para o ambiente de implementagéo, JavaScript
(JAVASCRIPT, 2022) foi selecionado, pois faz parte dos trés pilares da programacgéo
web existentes sendo eles HTML, CSS e JS (Front-End).

Para a implementacdo da parte do front-end, sera utilizado também o
framework Vue.js. O Vue.js € um framework de cédigo aberto e progressivo para a
construcao de interfaces de usuario. Ele é amplamente reconhecido por sua
abordagem intuitiva e flexivel, o que facilita a criagado de aplicativos web interativos e
dinamicos.

Uma das principais caracteristicas do Vue.js € a sua reatividade, que permite
que os elementos da interface se atualizem automaticamente sempre que os dados
subjacentes forem modificados. Isso elimina a necessidade de manipulagdes
manuais do DOM (Modelo de Objeto de Documento) e simplifica significativamente o

processo de desenvolvimento.



40

O Vue.js também adota uma estrutura de componentes reutilizaveis, o que
significa que a interface do usuario pode ser dividida em componentes individuais,
cada um com sua propria logica e estilo. Isso promove a organizagao do cédigo e
facilita a manutencéo e expansao do projeto.

Na criacdo do Back-end sera desenvolvido uma APl com a arquitetura Rest a
partir do framework Nodejs (NODEJS, 2022).

Antes de entrar no site para a realizagao das atividades, € necessario criar
uma conta, se registrando, apds a tarefa ser cumprida com éxito, sera redirecionado
a tela de login para a pagina de listagem de niveis, contendo submenus sendo eles:

Para Usuarios:

e Niveis;

e Placares;

e Criar seu nivel;
e Configuragoes;

e Sair.

Para Administradores:
e Niveis;
e Placares;
e Criar seu nivel;
e Configuragoes;
e Administrador;
e Aprovar niveis;
e Alterar informagdes do usuario.

e Sair.

Caso de middleware seja rejeitado, o seguinte erro de requisicdo sera
apresentado: (forbidden, senha errada, e-mail incorreto, token inspirado, token

apagado em cookies, token alterado).

3.5. Api Rest

APl REST (Interface de Programacado de Aplicativos - Transferéncia de

Estado Representacional), com base na dissertacdo de (Fielding Roy T. 2000)
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intitulada  "Architectural Styles and the Design of Network-based Software
Architectures”. A arquitetura REST é um paradigma de design aplicado em sistemas
distribuidos, amplamente empregado para construir servicos web escalaveis e
interconectados. Esta abordagem fundamenta-se em principios que enfatizam a
interacdo entre componentes de software por meio de operagdes padronizadas
utilizando o protocolo HTTP.

A filosofia da REST gira em torno da manipulacdo de recursos, que sao
objetos ou informagdes acessiveis através de URIs (ldentificadores Uniformes de
Recurso). Cada recurso é operado através de métodos HTTP como GET, POST,
PUT e DELETE, correspondendo as operacdes de leitura, criacdo, atualizagao e
exclusao, respectivamente. A troca de informagdes entre o cliente e o servidor é
mediada por representacdes dos recursos, frequentemente formatadas em JSON ou
XML.

Adicionalmente, a arquitetura REST adota principios como o estado
cliente-servidor, no qual o servidor ndo mantém informag¢des sobre o estado do
cliente entre solicitagdes, favorecendo a escalabilidade. Além disso, a estratégia de
cache é encorajada, permitindo armazenar temporariamente as respostas do
servidor para otimizagao de desempenho.

O design REST promove uma interface uniforme que facilita a evolugao
independente dos componentes do sistema, possibilitando atualizagbes sem
comprometer a interoperabilidade. A modularidade é alcangada por meio de
camadas, permitindo que cada componente interaja apenas com as camadas
adjacentes, promovendo uma clara separacgao de responsabilidades.

Este resumo destaca os principais conceitos da arquitetura REST, tal como
delineados por Roy T. Fielding. A compreensao desses fundamentos € essencial
para a concepcado de APIs RESTFul eficazes, contribuindo para o desenvolvimento

de aplicagdes contemporaneas e interligadas.

3.5.1. Bibliotecas

Dando inicio a parte légica do back-end, primeiramente, € necessario
entender os motivos do uso de cada biblioteca utilizada:
O Express é uma biblioteca utilizada para criagcdo de AP/ Rest baseada no

framework nodejs (NODEJS, 2023). Essa biblioteca oferece uma camada de
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abstracao para lidar com rotas, gerenciamento de solicitagbes e respostas, além de
disponibilizar diversos recursos e middlewares que facilitam o desenvolvimento de
aplicagoes web. (EXPRESS, 2023)

O Express desempenha um papel fundamental ao lidar com a troca de
comunicacao entre o Front-End, por meio do formato JSON, e as solicitacées HTTP.
JSON (JavaScript Object Notation) € um formato de dados leve e legivel por
humanos utilizado para transmitir e armazenar informagdes estruturadas. Ele é
amplamente utilizado na comunicagédo entre servidores e clientes web. O JSON é
baseado na sintaxe JavaScript, mas pode ser facilmente compreendido e utilizado
em varias linguagens de programacao. Ele usa uma combinagdo de pares de
chave-valor para representar os dados de forma organizada e hierarquica.

CORS (Cross-Origin Resource Sharing) € um mecanismo de seguranga
utilizado pelos navegadores web para controlar as solicitagbes feitas por um script
em uma pagina da web de um determinado dominio para outro dominio. O CORS é
uma medida de seguranca implementada no lado do cliente para evitar ataques de
solicitacdes entre origens e proteger a privacidade e seguranga dos usuarios da
web. (CORS, 2023)

JSON Web Token (JWT) é um padrao aberto (RFC 7519) que define um
formato compacto e autossuficiente para a troca de informagdes entre duas partes
de forma segura. Ele é frequentemente utilizado para autenticagdo e autorizagao em
aplicativos web e APIs. JWT é uma biblioteca que codificada em Base64 que
consiste em trés partes separadas por pontos: o cabegalho (header), o payload
(corpo) e a assinatura (signature). Cada parte € codificada em Base64
individualmente, e juntas elas formam o token completo. (JSONWEBTOKEN, 2023)

Berypt € uma fungdo hash de senha projetada por Niels Provos e David
Mazieres, baseada na cifra Blowfish. Caso houvesse uma tentativa de “quebra da
criptografia”, bcrypt foi projetada para aumentar a seguranga tornando mais lenta e
mais resistente a ataques de forgca bruta, mesmo com um aumento significativo de
poder computacional. (BCRYPT, 2022)

Body Parser € um middleware popular utilizado no desenvolvimento de
aplicagdes voltadas para web com a utilizagdo do Nodejs e ExpressJs para auxiliar
no processamento de dados enviados pelos usuarios através de requisicdes HTTP,
como POST (Insercao de dados) e PUT (BODY-PARSER, 2022).
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DotEnv é uma biblioteca do NodeJds amplamente utilizada para carregar
variaveis de ambiente em um arquivo “.env”. As variaveis de ambiente s&o valores
que podem variar dependendo da execugao, por exemplo: desenvolvimento,
producdo e teste. Retirando trechos de cddigos que contém partes sensiveis
(DOTENYV, 2023).

Mongoose €& uma biblioteca do NodedJs que oferece uma camada de
abstracdo sobre o MongoDB (Banco de dados NOSQL orientado a documentos). O
Mongoose simplifica a interagdo com o MongoDB, fornecendo um conjunto de
ferramentas e recursos que facilitam a modelagem de dados e a execugédo de
operagodes de banco de dados (MONGOOSE,2023).

Nodemailer € uma biblioteca de envio de e-mail para o NodeJs, de forma
simples e eficiente usando apenas Javascript. Com o Nodemailer, pode-se enviar
e-mails através de diferentes provedores de e-mail, por exemplo: Gmail, Outlook,
Hotmail etc. Utilizando protocolos como SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)
(NODEMAILER, 2023).

loRedis é uma biblioteca NodeJs que fornece uma interface para interagir com
o Redis, um armazenamento de dados em memdria de alto desempenho e estrutura
de dados em cache. O Redis € um banco de dados NoSQL de chave-valor, o que
significa que os dados sdo armazenados em pares de chave e valor, e é
frequentemente usado como um cache ou como um mecanismo de armazenamento
de dados temporario, oferecendo alta velocidade de leitura e gravagao. (IOREDIS,
2023).

3.5.2. Estruturagcao da API

Para iniciarmos a construgdo da AP/ Rest, primeiramente € necessario
previamente visualizar a estrutura do projeto. Nosso projeto ele se comporta nos
seguintes passos:

SRC é o arquivo pai no qual irda comportar a estrutura da API que sao:

A. Cache: Componente no qual ira utilizar Redis (Seccao 4.3, Topico 9)
para as seguintes aplicagdes: Login, Acompanhamento de secao,
Reset de senha.

B. Controllers: Componente no qual faz o controle das funcionalidades
da API;



44

i. Administrador: busca, exclui, edita e cadastrar novos
administradores no sistema;

i. Compilador: recebe todas variaveis, expressao usuario,
expressao correta, combinagdes, conectivos logicos. Calcula e
retorna porcentagem de acertos do usuario;

iii. Niveis: cria, busca todos os niveis, busca niveis especificos,
busca por grau de dificuldade e edita (Aprovar nivel/nao);

iv. Usuario: O componente faz todo o controle do usuario, tanto da
conta, como do Login, Registro e Reset de senha. Além disso, o
componente busca a pontuacao do usuario especifico e também
a pontuacao dos top 10 melhores jogadores, além de definir o
nivel com base na porcentagem de conclusdo de cada nivel
jogado. Tem que ressaltar que o calculo para definir quem é o
top 1°, top 2° etc. E com base na utilizacdo da média ponderada.

C. Middleware: Faz o controle de verificagdo de permissdes, definindo
quem € administrador e quem € usuario.

D. Modules: Sdo nossos modelos e repositorios do banco de dados.

E. Routes: O componente € uma peca-chave, pois da vida a toda a
estrutura. Ele consiste em trocas de informagdes entre
front-end/back-end, com base no padrao HTTP (Secgéao 4.3, Tépico 1).

F. Services: Componente no qual tem todos os servicos envolvidos na
API como: envio de e-mails.

G. Config Arquivo no qual irda comportar todos nossos servigos como:

i. Ambiente: Componente no qual ira iniciar em modo Produgao
ou Desenvolvimento. Carregando as devidas configuracdes
como a de variaveis de ambiente.

i. Banco de Dados: Componente de conexdao com o banco de
dados.

iii. Configuragcao do app: Componente no qual ira comportar a
configuragdo da API, por exemplo: Utilizagdo da biblioteca
Express, Middlewares e Rotas etc.

H. Public Sao arquivos com ndo muitas importancias:

i. Views: Componente HTML de envio de reset de senha.
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I. O Contéiner pai € um componente que ira se comunicar com toda a
estrutura, incluindo a conexdao com o Banco de Dados (Seccéo 4.3,
Topico 7), o carregamento das variaveis de ambiente (Seccgao 4.3,
Topico 6) e a ligacdo da API Rest (Secgao 4.3, Topico 1).

J. O arquivo ENV carrega todas as variaveis de ambiente salvas (Sec¢ao
4.3, Tépico 6).

K. O arquivo package-lock.json é um arquivo gerado automaticamente
pelo Node.js e pelo nom (Node Package Manager) quando um projeto
€ criado ou quando sao instaladas novas dependéncias. Ele é utilizado
para garantir a reprodutibilidade das instalagdes das dependéncias do
projeto.

L. O package-lock.json contém informagdes detalhadas sobre as
versdes especificas das dependéncias que foram instaladas, bem
como as suas dependéncias transitivas (ou seja, as dependéncias das
dependéncias). Com isso, o npm pode garantir que as mesmas
versdes das dependéncias serao instaladas em diferentes ambientes e
evita possiveis conflitos entre versdes, assegurando que a estrutura do

projeto permaneca consistente.

3.6. Testes

Os testes sao voltados para o que foi implementado. Nesta fase do projeto,
foram realizados os testes do jogo desenvolvido para identificar erros, ndo sendo
necessario o desenvolvimento completo do jogo para realizar os testes.

Foram realizados testes exaustivos para avaliar a integridade do banco de
dados e a eficacia do cédigo implementado no jogo de légica proposicional. Esses
testes foram essenciais para garantir que o jogo fosse executado de forma
consistente, livre de erros e capaz de armazenar e recuperar informacdes relevantes
do jogador. Os desenvolvedores executaram uma série de cenarios de teste que
simulam varias interagdes com o jogo, desde a criagao de perfis de jogadores até o
rastreamento do progresso e a resolugdo de niveis. Essa abordagem rigorosa
garantiu que os dados fossem processados corretamente e que o cddigo
respondesse adequadamente as acgbes do jogador, contribuindo para uma

experiéncia de jogo tranquila e confiavel.
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3.7. Avaliacao

Para avaliagao foi utilizado um formulario para medir a usabilidade mediante a

ISO 9242-11 e dentre outros fatores como mecanicas, narrativas, regras e elementos
de jogabilidade. A I1ISO 9241-11 utiliza 3 eixos de avaliagdo sendo eles (BEVAN,
CARTER & HARKER, 2015):

Eficiéncia, realizacdo das tarefas sem erros: avalia a precisdo e
completude com que os usuarios conseguem realizar suas tarefas
dentro do sistema. Isso inclui a capacidade de atingir os objetivos
desejados sem erros ou confusio;

Eficacia utilizacdo da tarefa com otimizagao dos recursos disponiveis:
refere-se ao esforgo e recursos que 0s usuarios precisam gastar para
realizar suas tarefas no sistema. Avalia o tempo necessario para
realizar uma tarefa e a quantidade de interacbes ou etapas
necessarias.

Satisfagdo de quantas expectativas sdo alcangadas: mede a satisfagao
do usuario com a experiéncia geral do sistema. Envolve a percepgao
dos usuarios em relacao a facilidade de uso, prazer de uso e qualidade

global da interacéo.
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4. APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados relativos a metodologia do
projeto, nos quais serdo expostos os desdobramentos da discussao, conceitos,

prototipos, implementacao, testes e avaliagao.

4.1.Resultado da discussao

Apds a sessao de brainstorming, foram identificados os principais conceitos a
serem incorporados no projeto do jogo, incluindo objetivos, mecanicas, niveis,
ranking, género e plataforma, conforme detalhado na segdo 4.2. Isso visa
estabelecer metas de aprendizagem e impulsionar o desenvolvimento de estratégias

eficazes.

4.2.Resultados dos conceitos

Nesta secgdo sera explicado os conceitos gerados na secgao 4.1.

4.2.1. O objetivo do jogo

A logica proposicional lida com a andlise e a representagdo formal de
proposicdes. As proposi¢coes sdo afirmagdes ou sentencas que podem receber o
valor de verdadeiro ou falso, mas ndo podem ter este valor simultaneamente.
Essa area de estudo é essencial para o desenvolvimento do pensamento critico e
da resolugdo de problemas, pois permite analisar o raciocinio por meio de

conectivos logicos, como "e", "ou", "se... entdo", entre outros.
Neste contexto, foi desenvolvido um jogo educativo inovador com o objetivo
de ensinar a logica proposicional de forma divertida e interativa. O jogo é
projetado para desafiar os jogadores a aprimorar suas habilidades de raciocinio
l6gico, resolvendo problemas complexos de maneira estruturada e analitica.
A medida que o jogo progride, os jogadores se deparam com problemas
de implicagbes logicas. Eles devem construir uma sequéncia logica para
proposi¢cdes complexas e aprender a identificar implicagdes e equivaléncias entre

diferentes sentencas.
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Uma vez que os jogadores tenham montado a sequéncia légica, esta
sequéncia gerada sera utilizada para criar uma tabela da verdade. A tabela da
verdade é uma ferramenta essencial em légica proposicional que permite analisar
todas as combinagdes possiveis de verdadeiro (V) e falso (F) para cada
proposicdo da sequéncia. Cada linha da tabela representa uma combinacio
diferente e todas as implicagdes e relagdes ldgicas sado testadas para verificar se
a sequéncia € valida.

O desafio se torna ainda mais intrigante quando os jogadores precisam
enfrentar tabelas da verdade complexas, envolvendo multiplas proposicoes
interconectadas. A deducgao légica e a capacidade de inferir as consequéncias
das informagdes fornecidas s&o cruciais para determinar a corretude da
sequéncia.

Em resumo, o jogo combina sequéncias logicas proposicionais com
tabelas da verdade que oferecem desafios intelectuais empolgantes. A medida
que os jogadores avangam e concluem cada nivel, sua capacidade de deducgao
I6gica e compreensdo de relagdes causais sao aprimoradas. Essas habilidades
sdo valiosas e podem ser aplicadas em varias areas da vida, tornando a

experiéncia de jogo ainda mais gratificante e impactante.

4.2.2. Mecanica do jogo

Em cada etapa da jornada, o usuario se depara com um texto misterioso,
cheio de informacdes importantes, pistas e enigmas. Para avangar na histoéria, o
jogador deve ler cuidadosamente o texto e extrair as proposicdes logicas que o
compdem.

Com base nas informacbes contidas no texto, o usuario deve montar
sequéncias logicas proposicionais, utilizando conectivos l6gicos. As escolhas do
jogador sdo fundamentais para a resolugdo dos enigmas e para o avango nos
niveis.

A mecéanica do jogo mostrada na Figura 9 € um exemplo de sistema de
cliques onde o usuario é solicitado a interagir com operadores l6gicos. Nessa
situagdo, o objetivo do jogador € usar os operadores disponiveis para construir
sequéncias logicas e coerentes, demonstrar habilidades de raciocinio e resolver

problemas légicos. A mecanica do jogo pode proporcionar uma experiéncia
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imersiva que estimula o pensamento légico e pode ser utilizada para fins
educativos e de entretenimento, promovendo assim o desenvolvimento cognitivo

do jogador.

Figura 9:Nivel 2
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4.2.3. Niveis

Conforme o jogador progride no jogo, os desafios se tornam mais complexos.
Os textos sdo cuidadosamente elaborados para desafiar o pensamento critico e a
capacidade de dedugdo do jogador. O jogo oferece diferentes niveis de
dificuldade, permitindo que tanto iniciantes quanto jogadores experientes se
divirtam e aprimorem suas habilidades em légica proposicional.

Os primeiros niveis do jogo apresentam desafios com os conectivos l6gicos

mais basicos, como "e",

ou" e "nao". Os jogadores devem resolver
quebra-cabecgas, encontrar caminhos e interagir com personagens que solicitam
a aplicagao correta dos conectivos em varias situagdes.

Nos niveis mais avangados, o0 jogo aborda topicos como a resolugao de
paradoxos légicos e a construgdo de demonstragdes formais. Os jogadores
enfrentam desafios que exigem pensamento abstrato e uma compreensao mais
profunda dos conceitos logicos.

A Figura 10 mostra a interface de selecdo de nivel do jogo de logica
proposicional, permitindo ao usuario escolher entre diferentes niveis de desafio.

Essas opgbes de nivel sdo muito importantes para manter os jogadores
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engajados e engajados, pois permitem que eles escolham niveis mais faceis
quando desejam se preparar gradualmente para os desafios de niveis posteriores

com maior dificuldade.

Figura 10:Tela para escolha dos niveis do sistema

Niveis

i " o (3
o 23 (3 23

A Admiistrador

n s

Fonte: Autoria Propria

Essa abordagem permite que os jogadores aumentem gradualmente os
niveis de complexidade e melhorem suas habilidades a medida que o jogo
avanca. Ao escolher um nivel mais acessivel, os jogadores ganham confianga e
desenvolvem uma melhor compreensao da mecanica do jogo e dos conceitos
l6gicos. Entdo, quando estiver pronto, vocé pode enfrentar niveis mais dificeis

enquanto mantém seu interesse e motivagao.

4.2.4. Rank

Os jogos de logica proposicional ndo apenas fornecem entretenimento e
aprendizado, mas também incentivam uma competicdo saudavel entre os
jogadores. A medida que vocé avanca nos niveis e resolve os quebra-cabecas, o
jogador ganha pontos com base em sua precisdo na resolugdo dos desafios.
Esses pontos sdo somados para criar uma tabela de classificacao global que
inclui todos os jogadores. As classificagcbes fornecem uma sensagao de
realizagdo e incentivam os jogadores a melhorarem suas habilidades de logica
proposicional e alcangar a colocagao mais alta.

Uma tabela de classificagcdo global da aos jogadores a chance de se

comparar com outros entusiastas da logica proposicional ao redor do mundo.
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Esta competicdo amigavel motiva os jogadores a praticarem mais, resolver
tarefas mais desafiadoras e melhorar suas habilidades analiticas. Além disso,
incluir todos os jogadores na tabela de classificagdo promove um ambiente
inclusivo, onde jogadores de todos os niveis de habilidade podem se sentir parte
de uma comunidade dedicada a aprender e se divertir A medida que os
jogadores sobem na classificagdo e alcangam o primeiro lugar, eles se tornam
uma referéncia para outros jogadores e inspiram novos jogadores a embarcar

nessa emocionante jornada de l6gica proposicional.

4.2.5. Género

Os jogos do género quebra-cabecga sempre desafiaram a psique humana,
apresentando aos jogadores quebra-cabegas e desafios mentais que exigem
raciocinio légico e criatividade para serem resolvidos. Uma reviravolta
interessante no género é que o jogador deve ler o texto e extrair informacdes
importantes para construir uma sequéncia logica proposicional. H. Uma cadeia de
raciocinio com proposi¢des verdadeiras e falsas que levam a solugdo do
problema proposto (Mistério).

A narragdo € essencial neste tipo de jogo. O texto fornecido ao jogador
normalmente inclui dicas, contexto e personagens, cada um contendo
informagdes que podem ser relevantes para resolver o quebra-cabega. A
interacdo com o ambiente é limitada e o foco principal esta na analise minuciosa
do texto e na capacidade de tirar conclusdes logicas.

A construgdo da sequéncia légica proposicional pode envolver varios
elementos, tais como:

e Reconhecimento de Informagdes-Chave: O jogador deve identificar
palavras ou frases que indicam fatos importantes para a resolugédo do
enigma. Essas informagdes podem ser explicitas ou implicitas no texto,
exigindo atencéo aos detalhes e capacidade de inferéncia.

e Identificacdo de Contradicbes e Ambiguidades: O texto pode conter
informagdes conflitantes ou ambiguas. O jogador deve lidar com esses
desafios, reconhecendo contradicbes e eliminando proposicées que

nao se encaixem na solucao final.
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e Deducédo Loégica e Inferéncia: A partir das informagdes extraidas do
texto, o jogador deve aplicar principios l6gicos, como a lei do terceiro
excluido, implicagdo, negacédo e outros conceitos para estabelecer
relagdes entre as proposigoes.

e Organizagdo e Montagem da Sequéncia: Uma vez que o jogador
compreenda as informacgdes relevantes e suas interagdes, ele deve
ordena-las de forma logica, levando a criacdo da sequéncia
proposicional coerente.

e Resolugédo do Enigma: Com a sequéncia légica corretamente montada,
0 jogador pode chegar a solugdo do mistério proposto no jogo,
desvendando o quebra-cabeca e avangando para novos desafios.

Esse tipo de jogo ndo é apenas divertido, mas também ajuda a
desenvolver o pensamento critico, habilidades de resolucdo de problemas e
habilidades analiticas detalhadas. Além disso, esses jogos geralmente
apresentam narrativas envolventes que atraem os jogadores para a historia e
aumentam seu interesse em resolver quebra-cabecas.

Em resumo, jogos de quebra-cabega que usam leituras de texto para
construir sequéncias logicas de proposicbes sdao uma abordagem criativa e
desafiadora que estimula a mente do jogador. Combinando a arte de contar
histérias com a légica do pensamento, oferece uma experiéncia imersiva que

expande as possibilidades mentais dos amantes de quebra-cabecgas e mistérios.

4.2.6. Plataforma

Os jogos de logica proposicional sdao desenvolvidos em plataforma web
para ampla acessibilidade e usabilidade. A escolha de um formato online torna
seu jogo acessivel a um publico global, permitindo que jogadores de diferentes
regiodes e dispositivos participem sem a necessidade de instalagdo ou downloads.
A plataforma web também nos permite atualizar continuamente nossos jogos,
adicionando novos niveis e interatividade, para que a experiéncia de jogo seja
sempre nova e envolvente para nossos jogadores. Além disso, a plataforma web
oferece oportunidades de interagdo e troca entre os jogadores. Recursos como
féruns de discussao e integragdo de midia social permitem que os participantes

compartilhem ideias, estratégias e dicas para promover uma comunidade positiva
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e solidaria. E com a adaptabilidade da plataforma web, os jogadores podem jogar
no seu proprio ritmo e continuar jogando a partir de qualquer computador com
conexao a internet. Essa flexibilidade torna os jogos de légica proposicional uma
escolha atraente e pratica para os amantes de quebra-cabegas e l6gica de todas
as idades.

A interatividade desta plataforma permite que os jogadores testem
sequéncias de frases em tempo real. As tabelas verdade sao atualizadas
instantaneamente a medida que as sugestbes sao compiladas, ajudando os
jogadores na validagao das conclusdes logicas.

Em resumo, jogos de légica proposicional na plataforma web oferecem
uma experiéncia imersiva e envolvente. Uma narrativa intrigante, desafios
emocionantes e interatividade intuitiva permitem que os jogadores se divirtam

enquanto se tornam verdadeiros mestres da logica.

4.3.Resultado da prototipacgao

Nesta seccao sera apresentado os resultados referentes a prototipagdo como

as telas prototipadas e suas fungdes dentro do jogo.

4.3.1. Cadastro de usuarios

A Figura 11 é a tela de cadastro do jogo onde o primeiro passo para ingressar
em um mundo de desafios intelectuais baseados em légica proposicional. Nesse
jogo, o jogador sera desafiado a resolver problemas e quebra-cabegas complexos
utilizando principios légicos para alcangar a vitéria.

Para efetuar o login no site do jogo deve se primeiramente efetuar o cadastro
para isto € necessario preencher os seguintes campos descritos abaixo:

° Nome de usuario: Neste campo, o jogador deve escolher um nome
unico que o(a) identificara durante o jogo.

° Email: Digite seu enderegco de e-mail valido. O e-mail € uma parte
importante da sua conta, pois sera usado para fins de comunicagao e recuperagao

de senha, caso necessario.
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° Senha: Crie uma senha segura e exclusiva para garantir a protecéo da
sua conta. Certifique-se de que sua senha contenha letras maiusculas, minusculas,
numeros e caracteres especiais para torna-la mais resistente a ataques.

° Confirmagédo da senha: Neste campo, vocé deve digitar novamente a
senha escolhida para garantir que ndo haja erros de digitacdo. E importante que a
senha digitada aqui seja exatamente igual a senha anteriormente informada.

ApoOs preencher todos os campos necessarios, clique no botdo "Registrar”
para criar sua conta no jogo. Uma vez registrado(a), vocé podera acessar o0 jogo

sempre que quiser utilizando seu nome de usuario e senha.

Figura 11:Tela de cadastro

2 USUARIO
T

@ SENHA

@ CONFIRME A SENHA
(+ REGISTRAR

VOLTAR PARA TELA DE LOGIN

Fonte: Autoria Propria

4.3.2. Tela de login

Na tela de login existem trés campos essenciais para acessar sua conta.
Primeiramente, vocé devera inserir seu e-mail, o qual sera utilizado para identificar

sua conta unica no jogo e também para possibilitar a recuperacao da senha, caso
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necessario. Em seguida, preencha o campo da senha com a combinagéo secreta
que vocé criou durante o cadastro. A tela de login também oferece a opgéo "Crie sua
conta". Clicando nessa opg¢ao, o usuario sera direcionado(a) para a tela de cadastro
Além disso, o sistema oferece a opg¢ao de "Esqueci a senha". Ao clicar nessa opgao,
um procedimento seguro permitira que vocé redefina sua senha através do seu
e-mail cadastrado.

A Figura 12 apresenta o prototipo da tela de login:
Figura 12:Tela de login

= E-MAIL

& SENHA
(+  LOGN

CRIE SUA CONTA PARA INICIAR UMA NOVA AVENTURA
ESOUEL! MINHA SENHA

Fonte: Autoria Propria

4.3.3. Tela de configuragoes

A tela de configuragdes do jogo é um recurso importante que permite aos
jogadores personalizarem sua experiéncia de jogo de acordo com suas preferéncias.
Uma vez que os jogadores entram nesta tela, eles sdo apresentados a varias
opgdes para personalizar o som e a dificuldade do jogo, fornecendo o ambiente

perfeito para mergulhar na loégica proposicional de uma maneira unica e envolvente.
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Em suma, a tela de configuragbes do jogo € um recurso essencial para 0s
jogadores que buscam uma experiéncia unica e adaptada aos seus gostos.

A Figura 13 representa o protétipo da tela de configuragdes do jogo:

Figura 13:Tela de configuragao

CONFIGURAGOES

VOLUME MUSICA

* NiVEIS VOLUME SONORO

@ PLACARES
+ CRIAR SEU NiVEL DIFICULDADE

* FACIL * *x MEDID »* DIFiCIL

£ CONFIGURAGOES

(= SAR

Fonte: Autoria Propria

4.3.4. Tela do nivel

A tela de nivel (Figura 14) do é o ponto central de interagédo entre o jogador e
o ambiente educacional proposto. Ao acessar o jogo, os jogadores s&0 imersos em
uma interface intuitiva e envolvente que apresenta de forma clara e sistematica os
passos necessarios para a resolugao das atividades propostas.

Na parte superior da tela ha uma area que exibe seu nivel atual de atividade.
O texto explicativo apresenta a situagdo do problema que o jogador deve resolver e
contém declaragcbes, varidveis e operadores logicos associados. A linguagem
utilizada é clara e objetiva, evitando ambiguidades e fornecendo todas as
informagdes necessarias para o entendimento da tarefa.

Logo abaixo da descricdo da atividade, € apresentado ao jogador um espago
para inserir uma sugestdo de ordem légica. Os campos de texto permitem que o

jogador insira ou selecione operadores I6gicos e variaveis associadas para construir
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uma resposta. A interface do usuario fornece sugestbes de preenchimento para
facilitar a selecdo do operador e minimizar possiveis erros de digitacdo. A medida
que os jogadores inserem sequéncias légicas, a interface apresenta um botdo de
execugao para gerar a tabela verdade correspondente.

A tabela verdade € exibida no painel abaixo da entrada da sequéncia,
mostrando todas as combinagdes possiveis de valores verdadeiros e falsos para as
variaveis da sequéncia. Cada linha na tabela representa uma combinagao especifica
e o valor de verdade é calculado usando Regras da légica proposicional.

No final da tabela-verdade ha uma secdo contendo os resultados da
atividade. Nesta parte, o jogo informa se a ordem logica sugerida pelo jogador esta
correta ou incorreta. Se a resposta estiver incorreta, o jogo fornece feedback sobre o
erro para que o jogador possa entender e aprender com o erro. A interface do jogo é
desenvolvida com um design responsivo e se adapta a diferentes tamanhos de tela,
do celular ao desktop.

Uma interface intuitiva e bem estruturada estimula os jogadores a explorarem
os conceitos da logica proposicional e desenvolver habilidades de raciocinio de
forma interativa e envolvente. Criar tabelas de verdade e apresentar resultados
claramente permite que o0s jogadores entendam os fundamentos da logica
proposicional por meio de experimentacéo pratica. A estética agradavel e o design
atraente garantem uma experiéncia positiva e acessivel, tornando o jogo uma
ferramenta educacional valiosa para melhorar as habilidades Iégicas dos usuarios.

A Figura 14 apresenta o protétipo da tela do nivel:
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Figura 14:Tela do nivel

ATIVIDADE OPERADORES LOGICOS
WILSON PRECISA VIAIAR A TRABALHO, CONTUDO
ELE LEMBROU QUE TEM 2 ANIGDS QUE PODE @ @ @ @ @
AJUDA-LO:

* LEONARDO: SABE DIRIGIR E POSSUI CNH;
* JEAN: SABE DIRIGIR E POSSUI CHN;

*  NiVElS

@ PLACARES [ SEQUENCIA

+ CRIAR SEUNIVEL

£ CONFIGURACOES 090(9000@0@0

(» SAR

EXECUTAR

Fonte: Autoria Propria

4.3.5. Tela de selecao de niveis

A Figura 15 apresenta o prototipo da tela de selegao dos niveis onde nessa
parte o usuario ira se deparar com uma selecdo de niveis, selecionando o nivel

desejado, destacado com diferentes cores:
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Figura 15:Tela de selegéo de niveis

NIVEIS

LA L NVELS  NIVEL10 NVEL11  NIVEL12

@ PLACARES ) ) ) )

NIVEL 13 NIVEL 14 NIVEL 15 NIVEL 16
+ GRIAR SEU NIVEL
€ CONFIGURAGOES

> SAR

Fonte: Autoria Propria

4.3.6. Sistema de rankeamento

A Figura 16 apresenta a tela o protétipo do sistema de rankeamento funciona
por método de porcentagem de conclusao “%” do maior para o menor, destacando
do 1° ao 5° lugar, visualizando assim: posig¢do, Jogador (Nome), niveis completos,
performance. logo abaixo na mesma tela o usuario vera seu ranking e seu

posicionamento.
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Figura 16:Sistema de rankeamento

PLACARES

POSICAD JOGADOR NiVEIS COMPLETOS PERFORMANCE

1 JOGADOR 1 20 0%
2 J0GADOR 2 18 85%
%  NivEls 8 JOGADOR 3 17 82%
I JOGADOR 4 16 80%

W PLACARES

- 52 JOGADOR 5 15 8%
-+ CRIAR SEU NIVEL

£ CONFIGURAGOES

SUA POSIGAD

POSICAD JOGADOR NiVEIS COMPLETOS PERFORMANCE

(» SAR

62 JOGADOR 6 12 10%

Fonte: Autoria Propria

4.3.7. Nivel de dificuldade

A dificuldade do jogo sera distribuida entre facil, médio e dificil.

Facil: Menor quantidade de operadores logicos e variaveis. (Entre 1 ou 2)
Médio: Quantidade elevada de operadores l6gicos e variaveis (Entre 3 e 5)
Dificil: Quantidade maxima de operadores e variaveis (Entre 5 a 10)

A Figura 17 apresenta o protétipo da tela de escolha de dificuldade.
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Figura 17:Nivel de dificuldade

DIFICULDADE

* FACIL
*% MEDIO

*  NivEls

W PLACARES

DIFICIL

+ CRIAR SEU NIVEL
£ CONFIGURACOES

(» SAR

Fonte: Autoria Propria

4.4.Resultado da implantagao

Nesta sec¢ao, serdo exibidos os resultados provenientes da implementagao do
jogo, os quais serao apresentados na forma de arquitetura do cddigo, casos de uso

e fluxogramas de funcionalidades.

4.4.1. Arquitetura do coédigo

As Figura 18, 19, 20, 21, 22, 23 apresentam a arquitetura de pastas utilizada
na implementagao do jogo.



Figura 18:Arquitetura do Projeto Back-End 1
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 19:Arquitetura do Projeto Back-End 2
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 20:Arquitetura do Projeto Back-End 3
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 21:Arquitetura do Projeto Back-End 4
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 22:Arquitetura do Projeto Back-End 5
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 23:Arquitetura do Projeto Back-End 6
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i app

l config
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Fonte: Autoria Propria

4.4.2. Casos de uso

A Figura 24, 25 apresenta os casos de uso neles é possivel observar duas

visdes, tanto a do jogador quanto a do administrador:



Figura 24:Caso de uso Back-End 1
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Fonte: Autoria Propria



Figura 25Caso de uso Back-End 2
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Fonte: Autoria Propria
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4.4.3. Fluxograma de funcionalidades

A Figura 26 apresenta o fluxograma do funcionamento do back-end:

Figura 26:Fluxograma
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Fonte: Autoria Propria
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4.5.Resultados dos testes

Os resultados dos testes sao erros e bugs encontrados, contudo nao foi

identificado nenhum erro ou bug pelos testers.

4.6.Resultados da avaliagao

A coleta dos resultados foi realizada através de um formulario criado na
plataforma Google Forms, como mostrado no Apéndice A, e apresentou resultados
da avaliagao dos usuarios do jogo. Foram obtidos resultados a partir de um total de

24 alunos do ensino médio de técnico em informatica.

As Figura 27, 28, 29 mostram uma série de perguntas que tém como foco a
usabilidade do jogo, buscando avaliar se o jogo € facil de aprender e se as
experiéncias dos alunos sdo memoraveis. Os resultados deram uma média de

84,46% dos alunos responderam de forma positiva a usabilidade do sistema.

Figura 27:Resultado 1
1- Foi facil aprender a utilizar o aplicativo ?

24 respostas

@ E:celente

@ Bom
Mediano

@ Ruim

@ Péssimo

Fonte: Autoria Propria
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Figura 28:Resultado 9
9 - Os usuarios sdo capazes de recordar facilmente como usar o sistema apés um

periodo de ndo utilizagdo?

24 respostas

® Sim
@ Mais ou Menos
@ Nio
Fonte: Autoria Propria
Figura 29:Resultado 10
10 - As agdes e funcionalidades sdo memaoraveis?
23 rezpostas
@ Sim
@ Mais ou Menos
@ Nao

Fonte: Autoria Propria

A Figura 30, 31, 32 retrata uma pergunta essencial relacionada ao design do
jogo, desempenhando um papel crucial na atragdo de mais usuarios e jogadores. A
média das respostas dos alunos que responderam a pergunta foram afirmaram que

acham o design do jogo agradavel e organizada.



Figura 30:Resultado 2
Z2- 0 guanto o sistema possuia uma interface visual agradavel e organizada?

24 respostas

@ E:celente
@ Bom
@ Mediano
@ Ruim
@ Péssimo

Fonte: Autoria Propria

Figura 31:Resultado 3
3- 0 quanto a disposicdo dos elementos visuais contribuiu para a compreensao e
navegacao?

24 respostas

@ E:celente
@ Bom
@ Mediano
@ Ruim
@ Péssimo

Fonte: Autoria Propria

Figura 32:Resultado 13
13 - Consigo navegar bem por todas as telas do aplicativo ?

24 respostas

@ E:celente
@ Bom
O Mediang
@ Ruim
@ Pessimo

Fonte: Autoria Propria
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As Figura 33, 34 representam uma pergunta de suma importancia que diz
respeito a interacdo entre o jogo e o usuario. De maneira surpreendente, uma
consideravel proporgao de 93,75% dos alunos que responderam a essa pergunta

indicou que o sistema oferece feedbacks e interagées de forma clara.

Figura 33:Resultado 4
4- 0 sistema fornece feedback de respostas adequado para as acodes dos usuarios?

24 respostas
@ Sim

@ Mais ou Menos
Nao

Fonte: Autoria Propria

Figura 34:Resultado 5
5-0s usuarios tém uma compreensao clara do que esta acontecendo a cada

interacéo?
24 rezpostas
@ Sim

@ Mais ou Menos
Nao

Fonte: Autoria Propria

A Figura 35 apresenta uma pergunta fundamental que diz respeito a
satisfagao geral dos usuarios com o sistema. Surpreendentemente, um expressivo
percentual de 83,5% dos alunos que responderam a essa pergunta indicou que o

sistema atendeu as suas expectativas.
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Figura 35:Resultado 6
6 - As funcionalidades e caracteristicas estdo alinhadas com as expectativas e

requisitos de suas expectativas para com o jogo ?

24 respostas

@ Sim
@ Mais ou Menos
@ Mo

Fonte: Autoria Propria

A Figura 36 destaca uma pergunta crucial sobre a eficiéncia do jogo e suas
diferentes variacbes de niveis que chegam ao mesmo resultado ensino de logica
proposicional. De maneira surpreendente, 83,5% dos alunos que responderam a

pergunta afirmaram que o sistema atendeu as suas expectativas.

Figura 36:Resultado 7
7 -0 jogo permite abordagens variadas para a realizacao das tarefas?

24 respostas

@ Sim
@ Wais ou Menos
@ Mao

Fonte: Autoria Propria

A Figura 37 retrata uma pergunta essencial relacionada a eficacia do jogo
sobre o seu funcionamento. Um total de 79,2% dos alunos que responderam a

pergunta afirmaram que o sistema atendeu suas exceptivas.
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Figura 37:Resultado 8
8 - Quando erros ocorrem, 0s usuarios conseguem identifica-los e corrigi-los com
facilidade?

24 respostas

® Sim
@ Mais ou Menos
@ Nio

Fonte: Autoria Propria

A Figura 38, 39, 40 retrata uma pergunta essencial relacionada ao ensino
proposto de jogo onde é ressaltado a sua importancia para o aprendizado do
conteudo. Uma impressionante média de 90,2% dos alunos que responderam a

pergunta afirmara que o conteudo no sistema atendeu suas exceptivas.

Figura 38:Resultado 11
11 - Considero o aplicativo Util para melhorar meu aprendizado ?

24 respostas

@ E:xcelente
@ Bom
O Mediano
@ Ruim
@ Péssimo

Fonte: Autoria Propria



77

Figura 39:Resultado 12
12 - Considero gue o aplicativo melhoraria minha produtividade para realizagdo das
atividades e aprendizado ?

24 respostas

@ Excelente
@ Bom

Mediano
@ Euim
@ FPéssimo

Fonte: Autoria Propria

Figura 40:Resultado 14
14 - Com o aplicativo o nivel de aprendizagem aumentaria ?

24 respostas

@ E:celente

& EBom
Mediano

@ Ruim

@ Péssimo

Fonte: Autoria Propria

Com base em algumas sugestbes de aprimoramento, € possivel direcionar

esforcos para a implementagao de melhorias em futuras funcionalidades:

e Implementacdo de um sistema de chat destinado a comunicagao entre
jogadores, bem como a adi¢ao de uma ampla gama de operadores logicos
adicionais.

o Seria um ponto 6timo para ser implementado futuramente, pois,
proporciona interatividade entre jogadores, nao apenas aprimorar a
experiéncia, mas, também enriqueceria as formas de estratégias a
serem feitas.

e Seria interessante a inclusdo de um modo de jogo online que permitisse

competicdes entre amigos e outros jogadores, contudo, apresentando
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classificagao (Ranking/Pontuagéo). Outro ponto, implementagédo de modos
de jogos em equipes, duplas e grupos.

0 A inclusdo do modo de jogo online traz consigo um aumento da
competitividade, algo que desempenha um papel crucial na
aplicacdo de elementos de jogos, conhecida como gamificagéo.
Isso adicionaria ao jogo de légica proposicional uma dose extra de
interacao e competitividade entre os usuarios.

e Embora o aplicativo demonstre qualidades promissoras, € inegavel que ha
margem substancial para aprimoramentos. A inclusdo de um espectro
mais amplo de operadores l6gicos poderia enriquecer significativamente a
funcionalidade do aplicativo.

o A incorporagao de operadores l6gicos adicionais ampliaria a riqueza
do conteudo do jogo, potencialmente proporcionando uma maior
compreensao sobre o tema abordado.

e Inclusdo de uma funcionalidade que permita estabelecer contato com os
desenvolvedores do jogo.

o Ideia magnifica, e é altamente benéfico para um jogo estabelecer
comunicagao direta com sua base de jogadores. Isso ndo apenas
possibilita a resolugao de eventuais erros relatados pelos jogadores,
mas também a adigao de novas funcionalidades de aprimoramento.

A Figura 41 apresenta a tela de rank apds os usuarios terem utilizado o jogo

para responder as questdes e fazerem sugestbes, eles foram classificados no

ranking do jogo.
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Figura 41:Tela de ranqueamento

JOGADOR QUANTIDADES DE JOGOS DIVISAD PERFORMANCE
joaoneto 9 L 2 91.55%
shadyzy? 74 L 4 96.8%
pedro m 68
gabriel sales 62
¥ Placares . Kokonoia 55
# Criar seu Nivel s Pedro Henrique Tavares 40
% ConfiguracGes . anna beatriz 35
caua souza 31

2 Administrador

T Bruno Felipe Rocha 28
ir

nihcks 28

Sua Posi¢ao

JOGADOR QUANTIDADES DE JOGOS DIVISAO PERFORMANCE

Leonardo Klinger 1 L 4 7%

Fonte: Autoria Propria

5. CONCLUSAO

O presente estudo tem por objetivo a implementagdo de um jogo interativo
fundamentado na légica proposicional, concebido para operar na plataforma web,
inserindo-se na categoria de quebra-cabegas. Nesse contexto, foi conduzida uma
analise, delineando os cenarios pertinentes a concepgao desse jogo,
compreendendo tanto as nuances mecanicas quanto a metodologia subjacente a
sua criacao.

A criagao do referido jogo se fundamentou na constatagdo de que, em linhas
gerais, os individuos jovens evidenciam uma consideravel propensao para o
engajamento em atividades ludicas, em contraste com o aparente desinteresse
manifestado pelas disciplinas curriculares convencionais. Tal comportamento
discente reflete a crescente inclinagdo para a aprendizagem de carater informal,
viabilizada pelo ambiente virtual, no qual os discentes elaboram conhecimento de
forma autodirigida, ancorando-se em suas préprias inclinagdes. (Pergunta se tem
que referenciar este paragrafo)

Com vistas a validar a efetividade do jogo em seu propdsito intrinseco de
instigar a motivagdo e suscitar interesse entre os estudantes, uma avaliagao
empirica foi realizada junto a um grupo de alunos do ensino médio (quem eram os

alunos). Nesse contexto, notavel é o fato de que 80% dos referidos estudantes
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expressaram a opiniao de que o jogo em tela poderia contribuir para aprimorar sua
compreensao no dominio da légica proposicional.

Para melhorias futuras foram recolhidas sugestdes dos alunos que avaliaram
0 jogo, onde pontuaram melhorias como implementacdo de um chat entre os
jogadores, modo de jogo online, mais operadores légicos para aumentar o nivel de
dificuldade e chat com os desenvolvedores.

Com base nas evidéncias colhidas, constata-se que o objetivo primordial de
criar um jogo interativo em prol da légica proposicional foi alcangado com éxito,
constituindo-se, desse modo, um elemento de relevancia incontestavel para a

compreensao da matéria em questao, a légica proposicional.
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Jogo de logica proposicional

1. 1- Foi facil aprender a utilizar o aplicativo 7
Marcar apenas uma oval.

) Excelente

s ")

J Bom

) Mediana
() Ruim

[ ) Péssimo

2. 2- O guanto o sistema possuia uma interface visual agradavel e organizada?

Marcar apenas uma oval.

) Excelente
[___)Bom

' Mediano
C ) Ruim

| Péssimo

3.  3- O guanto a disposigio dos elementos visuais contribuiu para a compreensio e
navegacio?

Marcar apenas uma oval.

{___) Excelente

 Bom
() Mediana
. Ruim

-,i Péssimo
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4.  4- O sistema fornece feedback de respostas adequado para as agdes dos

usudaros?
Marcar apenas uma oval.

) %im
s -
. Mais ou Menos

") NEo

5 - Os usudrios tém uma compreensio clara do que estd acontecendo a cada
interagic?
Marcar apenas uma oval.
) Sim
() Mais eu Menos

) Nio

6 - As funcionalidades e caracteristicas estio alinhadas com as expectativas e

requisitos de suas expectativas para com o jogo ?

Marcar apenas uma oval.

) Sirn

p -

o Bt N
J Mais ou Menos

J Nio

p -

7. 7 -0 jogo permite abordagens variadas para a realizagSo das tarefas?

Marcar apenas uma oval.

[ ) Sim

) Mais ou Menos

(__) Nio
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8. B - Quando emos ocorrem, o5 usuarios conseguem identifica-los e comigi-los com
facilidade?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
[ ) Mais ou Menos

) Ndio

9. 9-0s usuarios sd0 capazes de recordar facilmente como usar o sistema apos

um periodo de naoc utilizagdo?

Marcar apenas uma oval.

[ ) Sim

' Mais ou Menos

(__JN&o

10. 10 - As agdes e funcicnalidades sdo memoraveis?

Marcar apenas uma oval.

=

.
) &im

o

() Mais ou Menos

-

)
() Nso

o,

11. 11 - Considero o aplicativo dtil para melhorar meu aprendizado 7

Marcar apenas uma oval.

() Excelente
(I Bom
meiana
() Ruim

() Péssimo
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13.

14.

15

12 - Considero que o aplicative melhoraria minha produtividade para realizacio

das atividades e aprendizado ?
Marcar spenas uma oval.

" ) Excelente
DEnm
) Mediano
() Ruim

i

() Péssimo

13 - Consigo navegar bem por todas as telas do aplicativo ?
Marcar apenas uma oval.

( Excelente
() Bem
() Mediano
() Ruim

) Péssimo

14 - Com o aplicative o nivel de aprendizagem aumentaria ?

Marcar apenas uma oval.

() Excelente
(I Bom
) Mediano
() Ruim

[ Péssimo

Digas de Melhorias
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ATENCAO !

OBSERVACOES: De acordo com a norma NBR 14724/ 2011 - Informacéo e
documentagdo - Trabalhos académicos a estrutura do TCC (monografia de
graduacdo ou especializagédo), dissertacdo e tese é composta pelos seguintes

elementos:

Figura 1 - Estrutura do trabalho académico

Esquema 1 — Estrutura do trabalho académico

Capa (obrigatorio)

Parte externa { Lombada (opcional)

/" [Folha de rosto (obrigatorio)

Errata (opcional)

Folha de aprovagao (obrigatdrio)
Dedicataria (opcional)

Agradecimentos (opcional)

Epigrafe (opcional)

Resumo na lingua vernacula (obrigatorio)
Resumo em lingua estrangeira (obrigatério)
Lista de ilustracées (opcional)

Lista de tabelas (opcional)
Parte interna <

Elementos <
pré-textuais

Lista de abreviaturas e siglas (opcional)
Lista de simbolos (opcional)
\_ Sumario (obrigatorio)

Introducao
Elementos { Desenvolvimento
textuais’ Concluséo
Referéncias (obrigatorio)
Glossario (opcional)
Elementos Apéndice (opcional)
pos-textuais Anexo (opcional)
l\ [ndice (opcional)

Fonte: ABNT (2011)

PRINCIPAIS NORMAS DE ELABORACAO E FORMATACAO DE TRABALHOS
ACADEMICOS

O padrao de elaboracéo e formatacao de trabalhos académicos utilizado pelo
IFG é baseado nas normas da ABNT - Associagao Brasileira de Normas Técnicas.

Abaixo estdo listadas as NBRs e suas respectivas aplicagdes:

NORMA DESCRIGAO
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NBR 10520 / 2002 - Informagao
e documentacgao - Citacbes em
documentos - Apresentagao

Esta Norma especifica as caracteristicas
exigiveis para apresentacdo de citacbes em
documentos.

NBR 6023 / 2002 — Informacao e
documentacéao - Referéncias -
Elaboracao

Esta Norma estabelece os elementos a serem
incluidos em referéncias.

NBR 6028 / 2003 - Informacao
e documentagao - Resumo -
Apresentagcao

Esta Norma estabelece os requisitos para
redacao e apresentacado de resumos.

NBR 14724 / 2011 - Informagao
e documentacgao - Trabalhos
académicos - Apresentacao

Esta Norma especifica os principios gerais
para a elaboragdo de trabalhos académicos
(teses, dissertagdes e outros), visando sua
apresentagao a instituicdo (banca, comissao
examinadora de professores, especialistas
designados e/ou outros).

NBR 6027 / 2012 — Informacao
e documentagdo — Sumario —
Apresentagao

Esta Norma especifica os principios gerais
para elaboracdo de sumarios em qualquer tipo
de documento.

NBR 6024 / 2012 - Informacgao
e documentagdo — Numeragao
progressiva das se¢des de um
documento — Apresentacgao

Esta Norma especifica os principios gerais de
um sistema de numeragao progressiva das
secbes de um documento, de modo a expor
em uma sequéncia l6gica o]
inter-relacionamento da matéria e a permitir
sua localizagao.

NBR 6034 / 2004 - Informagéo e
documentagao - Indice - Apresentagao

Esta Norma estabelece os requisitos de
apresentacao e os critérios basicos para a
elaboragao de indices.

NBR 6022 / 2018 - Informacéo e
documentagao - Artigo em publicagao
periddica técnica e/ou cientifica -
Apresentacgao

Esta Norma especifica os principios gerais
para elaboracao e apresentacdo de elementos
que constituem artigos em um periddico
técnico e/ou cientifico.

NBR 15287 / 2011 -
Informacao e documentagao — Projeto
de pesquisa — Apresentagcao

Esta Norma especifica os principios gerais
para a elaboragao de projetos de pesquisa.

Fonte: ABNT. Disponivel em: www.abntcolecao.com.br/ifg
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