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Abstract. This paper proposes a game that aims to stimulate the development
of Computational Thinking through the presentation and application of
computational algorithms to solve problems in a playful way. WAlgor is a
tower defense game with mechanics similar to Plants vs Zombies and Trolls vs
Vikings, whose goal is to defend a kingdom using knights, following logical
strategies. The conception of mechanics was based on the four pillars of
Computational Thinking. The game is aimed at children from 10 years old,
with application recommended both in school environment and for the
entertainment of children, youth and adults.

Resumo. Este artigo propoe um jogo que tem como objetivo estimular o
desenvolvimento do Pensamento Computacional através da apresentagdo e
aplicagdo de algoritmos computacionais para a resolug¢do de problemas de
forma ludica. WAlgor é um jogo do estilo tower defense com mecanica similar
a Plants vs Zombies e Trolls vs Vikings, cujo objetivo é defender um reino
utilizando cavaleiros, seguindo estratégias logicas. A concep¢do da mecanica
foi baseada nos quatro pilares do Pensamento Computacional. O jogo é
voltado para criangas a partir dos 10 anos, com aplicagdo recomendada tanto
em ambiente escolar quanto para o entretenimento de criangas, jovens e
adultos.

1. Introducao

Diante dos avangos alcancado pela ciéncia e tecnologia, surge o interesse de estender
tais inovagdes para a area de educacdo de forma a promover a aprendizagem de
conceitos computacionais desde a educacgao basica. A aprendizagem de computagdo nao
estd limitada a utilizagdo ou manipulacdo de softwares [Franca e Tedesco 2015] mas
também aos conceitos de modelos computacionais, algoritmos e suas complexidades,
aplicagdes para a resolucao de problemas, dentre outros conteudos [Nunes 2010].

Por outro lado, ajudar o estudante a desenvolver o raciocinio loégico ¢ uma
atividade importante. Wing (2006) apresenta o Pensamento Computacional como uma
habilidade essencial para a resolucdo de problemas. Heinz et al. (2016) destacam a
necessidade da aprendizagem de Computacdo desde a educagdo bésica por auxiliar os
estudantes no desenvolvimento de habilidades para a resolugdo de problemas
computacionais, logicos, Matematicos e de outras ciéncias. Paises na Europa, na
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Oceania e os Estados Unidos perceberam a relevancia do tema e tém se esfor¢cado em
promover iniciativas para incorporar disciplinas os conceitos de Computacdo na
Educagao Basica [Heintz et al. 2016].

O Brasil, apesar de ja discutir a inclusao de contetidos relacionados a
Computacdo nas séries iniciais, encontra-se em um cendrio distante de conseguir
implementar nos curriculos escolares, fazendo com que tais conteudos sejam limitados
ao Ensino Técnico ou Superior na drea de Computagdo. Pode-se destacar o fato ocorrido
no ano de 2017 quando o termo Pensamento Computacional foi integrado a Base
Nacional Comum Curricular do Brasil (BNCC). Entretanto, o surgimento do termo na
BNCC ndo sugere a introdu¢do dos conceitos de Computacdo como disciplina na
Educacdo Basica, mas que o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade a ser
desenvolvida em meio a outras disciplinas. Por isso, surgem as discussdes acerca do
termo apresentado na BNCC em como utilizar a transversalidade ao incorporar
Pensamento Computacional nas disciplinas curriculares da educacdo basica. Ao
encontro destas iniciativas, a Diretoria de Educacdo da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) elaborou um documento com as Diretrizes! para o ensino de
Computacao na Educacao Basica.

Aliar a aprendizagem de conceitos computacionais na Educagdo Basica, pode
ser encarado como um desafio no cendrio brasileiro, mas possibilita espaco para
discussdes por parte de pesquisadores e profissionais do ambiente escolar [Franga e
Tedesco 2015]. Alguns trabalhos destacam a utilizacdo de metodologias, jogos e outras
ferramentas que podem ser utilizadas para estimular o desenvolvimento Pensamento
Computacional [Vicari 2018]. Considerando este cenario, o presente trabalho propde o
desenvolvimento de um jogo digital com base nos quatro pilares do Pensamento
Computacional, possuindo como finalidade a apresentagdo implicita de algoritmos
computacionais e aplicagdes para a resolucdo de problemas.

O restante do trabalho esta estruturado da seguinte forma: a Secao 2 descreve os
trabalhos relacionados, seguida pela Se¢do 3 que aborda o aporte tedrico. A Sec¢do 4
apresenta o desenvolvimento do jogo proposto, descri¢do de mecanica e a avaliagdo. A
Se¢do 5 registra os resultados alcangados com a mecanica proposta, seguida pela Se¢ao
6 com as consideragoes finais.

2. Trabalho Relacionados

Para auxiliar na aplicagdo de mecanicas voltadas para a Computagdo e para
desenvolvimento de habilidades que estimulem o Pensamento Computacional, Zabot et
al. (2018) apresentam uma revisdo sistematica da literatura analisando diversos jogos,
identificando géneros sao mais adequados. Os autores classificam jogos que possuem
mecanicas com desafios em forma de enigmas, como capazes de auxiliar no
desenvolvimento do Pensamento Computacional por engajar os jogadores a solucionar
os problemas apresentados. Destacam também jogos com elementos de interagdo
representados por abstragdes dos conceitos a serem trabalhados através de imagens e
icones.

! Disponivel em: https://www.sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-
basica
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Chung et al. (2016) propdem um jogo classificado como serious game para a
resolucao divertida e envolvente de problemas NP-dificeis. Os autores ndo especificam
a faixa etaria do publico-alvo, mas em uma avaliagdo com 40 participantes relatam que
0S usuarios que jogaram varias vezes aumentaram sua pontuacdo e apresentaram uma
forma consistente na resolugdo dos problemas propostos. Os autores complementam que
o processo de implementacdo deve contar uma interface amigavel e intuitiva para
motivar aqueles que possuem dificuldades em compreender problemas computacionais.
O WAIgor também ¢ uma aplicagdo classificada como serious game, sendo uma
alternativa diferente das abordagens convencionais de resolu¢do de problemas
computacionalmente complexos. Como diferencial ele explora os conceitos e aplicagdes
de algoritmos de forma implicita para a resolucao de problemas, sem a necessidade de
visualizar ou manipular estruturas que necessitam ser programadas.

No contexto de jogos que podem auxiliar o Pensamento Computacional no
ambito escolar, em Pires et al. (2018) ¢ proposta a criagdo de um jogo eletrdnico sobre
sustentabilidade para coleta seletiva voltado para criancas de oito anos de idade. Os
autores destacam que o processo de produgdo da aplicagdo teve como base os quatro
pilares do Pensamento Computacional, com mecéanica e gameplay contendo problemas
logicos de forma a exercitar o pensamento logico e estimular o desenvolvimento do
Pensamento Computacional através da resolu¢do dos problemas propostos. Além dos
objetivos primarios, o jogo propde a transversalidade de conteudos por apresentar o
tema sustentabilidade e auxiliar no desenvolvimento do Pensamento Computacional. O
WAIlgor também busca desenvolver o Pensamento Computacional sob a perspectiva de
abordar aplicagdo de algoritmos computacionais.

3. Pensamento Computacional e jogos para a aprendizagem de computacio

Wing (2014,) define que quando combinado o pensamento logico aos conceitos
fundamentais da Computagdo, obtém-se como resultado uma metodologia de resolug¢ao
de problemas, definindo tal habilidade como Pensamento Computacional. Com base
nisso, o Pensamento Computacional pode ser definido como uma habilidade cognitiva
inata dos seres humanos que necessita de estimulo assim como a habilidade de falar,
escrever, andar etc. Apos pesquisas motivadas por iniciativas de Code.Org (2016),
Liukas (2015) e BBC (2015), foram estabelecidos os 4 pilares fundamentais que
compdem o Pensamento Computacional: decomposigdo, abstracdo, reconhecimento de
padrdes e algoritmo.

A decomposigdo consiste em formular um problema complexo dividindo-o em
partes menores e que sejam mais faceis de serem resolvidas ou gerenciadas. A analise
de cada parte pode resultar na identificacdo de problemas parecidos que ja possuam
solugdo, sendo este o processo de reconhecimento de padrdes. Na abstragcdo, todos os
detalhes irrelevantes para a solucdo devem ser desconsiderados e as informagdes
essenciais sdo filtradas. Por fim, obtém-se o algoritmo que, ao ser seguido, resulta na
solucdo do problema. Quando tal habilidade cognitiva ¢ estimulada, ¢ possivel obter
auxilio na compreensdo de sistemas computacionais, interpretagdo e resolucdo de
problemas complexos independente de area de atuagdo [Brackmann 2017]. Neste ponto,
surge a discussdo sobre quais ferramentas podem ser utilizadas como auxilio para o
estimulo do Pensamento Computacional. Uma das abordagens utilizadas para o auxiliar
o desenvolvimento do Pensamento Computacional s3o os jogos.
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Huizinga (2014) destaca que jogos sdo atividades voluntarias do ser humano e
estiveram presentes desde os primordios de nossa historia por se tratar de algo ludico.
Jogos em meios digitais surgem por volta da década de 50 em meio a ascensdo dos
computadores, onde os primeiros jogos eram exibidos em telas de osciloscopios [Rogers
2014]. Impulsionados pelo surgimento de novas tecnologias, jogos eletronicos
ganharam espacgo dentro dos lares através de consoles, computadores e smartphones.

Considerando o aumento da demanda por experiéncias engajadoras, o mercado
de jogos movimenta bilhdes de dolares oferecendo novas alternativas para jogadores
que desejam dedicar horas em missdes, exploracdo de mundos virtuais, relagdes
interpessoais etc [McGonigal 2017], [Pires et al. 2018]. Nesse mercado, existem aqueles
jogos que possuem o propoésito além do entretenimento dos jogadores, chamados de
serious games. Serious games sdao jogos desenvolvidos com objetivos além do
entretenimento [Alvarez 2018]. Segundo Ddrner et al. (2016), serious games possuem
um mundo proprio, que pode ter ou ndo relagdo com o mundo real, e que pretende
prender a atenc¢do de quem o esta jogando. Mas a grande questdo €, os jogos realmente
tém o potencial de causar um impacto positivo na aprendizagem dos alunos?

Dorner et al. (2016) afirma que os jogos podem potencializar o desenvolvimento
de habilidades analiticas, espaciais, estratégicas, de atencdo e até mesmo insight. Além
disso, podem melhorar as habilidades de reconhecimento e resolu¢do de problemas,
tomadas de decisdo, colaboratividade, além do potencial de melhorar a memoria de
curto e longo prazo. Jogos podem ser observados como potenciais ferramentas para
apresentar conceitos complexos de Computacdo no ambiente escolar da educagdo
basica.

A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) destaca que a aprendizagem de
Computacdo € essencial e seu avango tem sido um dos fatores para as mudancas no
cenario tecnologico atual. A SBC reforca que a computagdo deve ter espaco desde o
Ensino Fundamental por estar presente dentre diversas areas do conhecimento [Raabe
2017]. Além de destacar a importancia da Computacdo na Educagdo Basica, alguns
autores mostram como o desenvolvimento do Pensamento Computacional ¢ uma forma
de instigar os estudantes a formular hipdteses e encontrar solugcdes com o uso do
raciocinio logico [Alencar 2012].

4. WAlgor: jogo digital para a aprendizagem de algoritmos

WAlIlgor ¢ um jogo eletronico para plataformas moveis, de agcdo e estratégia no estilo
tower defense. O nome do jogo ¢ uma abreviagdo para Warriors of Algorithms, em
traducdo livre, Guerreiros Algoritmicos. A mecanica foi baseada em sucessos
consolidados no mercado de jogos como Plants vs Zombies e Trolls vs Vikings. Nesses
jogos, as batalhas tém como objetivo principal a defesa de uma base dos ataques
inimigos, posicionando guerreiros de acordo com os recursos disponiveis. O publico-
alvo sdo usuarios a partir de 10 anos de idade.

Apos a definicao de estilo de jogo e mecanica, seguido pela prototipagao,
iniciou-se a montagem dos cenarios e personagens das fases utilizando artes do
repositorio Craftpix. Em seguida, o ambiente de desenvolvimento foi definido e a game
engine Construct 2 foi escolhida por apresentar bom desempenho, qualidade e agilidade
no processo de implementacdao de jogos 2D e por possibilitar a exportagdo do projeto
para plataformas Web, Linux, Windows, iOS e Android.
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WAIlgor apresenta conceitos de algoritmos e suas aplicacdes de forma implicita,
sob um cenario ficticio de batalha medieval. O jogo possui quatro tipos de batalhas que
abordam os problemas computacionais de busca, ordenacdo, coloragdo de grafos e o
problema da mochila. A dificuldade evolui de acordo com o progresso do jogador. Em
cada nivel o usudrio deve executar as estratégias com o objetivo de combater o
progresso dos inimigos. No entanto, os movimentos sao limitados sendo necessario
utilizar uma fonte para continuar a execucdo do algoritmo da fase. Ao final de cada
batalha ha um ataque com o avango de todos os guerreiros restantes do exército inimigo.
Cada fase finaliza quando todos os ataques sdo contidos

4.1. Enredo

A historia do jogo se passa em um reino, chamado Reino de Turin que tem como maior
orgulho a sua forca militar, formada por cavaleiros que sdo conhecidos pelas Otimas
estratégias para vencer batalhas. As estratégias foram pensadas pelo comandante
Ziviani.

Um dos cavaleiros das tropas tornou-se um traidor, sendo expulso do reino.
Como vinganga, revelou os segredos das tropas para os inimigos das terras de Polindmia
e Non-Polindmia o que resulta em um ataque contra o reino de Turin. As estratégias
para combater os inimigos de Polindmia sdo mais faceis de serem executadas, ao
contrario dos exércitos de Non-Polindmia por serem mais dificeis de serem combatidos.
Por isso, o jogador deve assumir a posi¢do de comandante das tropas, liderando os
cavaleiros na defesa dos suditos e do reino de Turin.

4.2. Proposta de mecanica e gameplay

Para combater os ataques inimigos, o jogador necessita utilizar algoritmos
computacionais para posicionar os cavaleiros frente aos castelos do reino. Para
apresentar os conceitos e aplicacdo dos algoritmos de forma divertida e atrativa, a
mecanica foi desenvolvida baseada nas atividades apresentadas no livro Computer
Science Unplugged [Bell et al. 2015] aliada aos elementos de jogos e estilo de gameplay
similar a Plants vs Zombies e Trolls vs Vinkings. A mecanica provoca a necessidade de
se fazer uso do raciocinio logico para posicionar os cavaleiros na batalha, além de
estimular o Pensamento Computacional através da resolu¢do dos problemas em defesa
do reino.

A Tabela 1 destaca como os 4 pilares do Pensamento Computacional sdo
estimulados diante da mecanica proposta no jogo WAIgor. Nas fases 1 e 2 sdo
abordados o problema de Busca. Na fase 1 o jogador possui uma lista de cavaleiros que
esta desordenada e deve posicionar os guerreiros no campo de batalha, buscando
sequencialmente na lista pelo guerreiro especifico que aparecerd na tela. Cada guerreiro
da lista possui um ntimero. No canto inferior esquerdo ¢ destacado o cavaleiro que pode
ser posicionado em batalha, ao lado do niimero que o identifica. O usudrio pode utilizar
as setas para percorrer a lista até o cavaleiro correto.

Tabela 1. Pilares do Pensamento Computacional e gameplay das fases

Pilar do Pensamento

Computacional Descricao

Para executar a formacdo de defesa do reino, o usuario precisa decompor a

Decomposicéao . .
tropa, posicionando um cavaleiro por vez.

Reconhecimento de Ap0bs posicionar o primeiro cavaleiro, o jogador comega a compreender a
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padrdes estratégia a ser seguida e o padrdo para buscar os cavaleiros ou objetos nas
listas, montando a estratégia para a formacdo da defesa do reino.
Para defender o reino, o jogador deve perceber que precisa considerar os
Abstracdo recursos disponiveis e seguir a estratégia para que sua formacao seja executada
pela defesa do reino.
Executar o algoritmo para posicionar 0s guerreiros com 0 uso dos recursos
disponiveis e evitando que o0s inimigos avancem até o reino.

Algoritmo

Na fase 2 o jogador possui uma lista ordenada de cavaleiros e pode utilizar a
busca bindria para encontrar o guerreiro especifico que aparecera na tela. Da mesma
forma como na fase 1, no canto inferior esquerdo ¢ destacado o cavaleiro que pode ser
posto em batalha. Para iniciar a busca, o jogador deve clicar no botdo “buscar”. Apos
esta acdo, o cavaleiro do centro da lista ¢ selecionado e em seguida o jogador deve
decidir para qual lado a busca sera continuada, seguindo a condi¢ao da busca bindria: se
maior, a mesma a¢ao da busca ¢ continua para o lado direito da lista; se menor, a mesma
acdo da busca ¢ continua para o lado esquerdo da lista; se igual, o cavaleiro pode ser
posto em batalha.

Nas fases 3 e 4, o problema apresentado ¢ de ordenagdo. Na fase 3 o jogador
possui uma lista desordenada e precisa posicionar os cavaleiros em batalha utilizando a
estratégia baseada no Selection Sort. O jogador podera posicionar um cavaleiro em
batalha se estiver na posi¢do de inicio e for o cavaleiro de menor indice na lista. O
jogador podera percorrer a lista com as setas da barra inferior e realizar a troca da carta
do menor cavaleiro e em seguida vai para a posi¢ao de destaque do inicio da lista, no
canto inferior esquerdo da tela. A cada cavaleiro posicionado corretamente em batalha,
a lista diminui um elemento. Quando a lista possuir 0 elementos, uma nova lista de
cavaleiros ¢ gerada.

Na fase 4 o jogador possui uma lista desordenada e precisa posicionar 0s
cavaleiros em batalha utilizando a estratégia baseada no Merge Sort. Para iniciar, o
jogador devera tocar no botdo “Ordenar” o que resultard em duas sublistas ordenadas.
Em seguida o usuario podera utilizar as setas para percorrer entre os cavaleiros nas
primeiras posi¢des de cada sublista. O jogador podera posicionar em batalha o cavaleiro
de menor indice dentre aqueles nas primeiras posi¢coes de cada sublista. Quando um
cavaleiro ¢ posto em batalha, a sublista que o cavaleiro pertencia perdera um elemento.
Se as duas sublistas possuirem 0 elementos, uma nova lista de cavaleiros ¢ gerada.

Nas fases 5 e 6, sdo retratados problemas classificados pela teoria da
complexidade como soluciondveis em tempo polinomial, por um algoritmo nao
deterministico. Os inimigos a serem enfrentados sdo das terras de Non-Polinomia. A
fase 5 aborda uma adaptag¢do do problema de coloracdo de vértices de um grafo. Para
defender o reino, o jogador deve posicionar os guerreiros na batalha, buscando em uma
lista desordenada, de forma sequencial, pelo arqueiro especifico que aparecera na tela.
Cada arqueiro tera uma cor e atira flechas para frente (0°) e para as diagonais (45° e
315°). O jogador ndo podera posicionar arqueiros da mesma cor se estiverem na mesma
direcdo de ataque. Por exemplo, se um arqueiro de cor vermelha for atingido por uma
flecha de outro arqueiro da mesma cor, sera excluido da batalha.

A fase 6 aborda o problema da mochila. Para defender o reino, o jogador deve
posicionar os guerreiros no campo de batalha, buscando em uma lista desordenada,
pelos acessorios que o cavaleiro ird utilizar. O guerreiro ficard em destaque no canto
inferior esquerdo da tela, ao lado de um niimero que indica o peso que ¢ capaz de
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suportar. Cada acessorio também possui um peso e o valor que pode fortalecer o
cavaleiro. O jogador deve escolher qual a melhor combinacdo dos acessorios, sem
ultrapassar o peso suportado pelo guerreiro € com os itens que possuem o melhor valor
para fortalecé-lo para a batalha.

h\f g Y

E

Figura 1. Telas de gameplay das fases

Em todas as fases, o jogador possui um numero limitado de recursos para
percorrer as listas. O nimero mostrado na parte superior das listas, indica o nimero de
recursos disponiveis para o jogador. A cada agdo de percorrer alguma das listas, o
jogador perdera um recurso. Por isso, na parte direita da barra inferior, ao lado da lista
de cavaleiros ou objetos, existe uma carta que ¢ uma fonte de recursos que podera ser
posicionada na batalha. Apos ser posicionada, a cada 15 segundos ¢ oferecida uma joia
ao jogador. Quando a joia ¢ coletada, o jogador ganha mais 5 recursos. Esta mecanica
foi pensada com o intuito de que os jogadores percebam que uma estratégia gasta mais
recursos do que outra. Por exemplo, a busca sequencial ira exigir mais recursos do que a
busca binaria. Ou ao utilizar a ordenacdo com o Merge Sort, ird perceber que menos
recursos sao exigidos em comparagao ao Selection Sort.

4.3. Apresentacio de recursos computacionais

WAlgor foi desenvolvido para apresentar algoritmos computacionais e de forma atrativa
e divertida aos jogadores. Por isso, os elementos computacionais presentes no jogo
fazem parte da experiéncia de gameplay para que os jogadores possam manipular tais
estruturas enquanto estdo imersos na tentativa de proteger o Reino. A Tabela 2
apresenta os recursos computacionais presentes nas fases e suas respectivas fungdes
entre os recursos estdo citados: chave de busca, lista de cavaleiros, lista de objetos, carta
de recursos, numero de recursos, setas, botdo buscar, botdo ordenar, indice de cavaleiro,
peso suportado pelo soldado, peso e poder do objeto.

Tabela 2. Conceitos computacionais presentes em WAIgor.

Fase Item Carateristicas
1,2e5 Chave de Busca A chave de busca indica ao jogador qual cavaleiro deve ser
buscado na lista para ser posto em batalha.
1,2,3,4,5 Lista de cavaleiros As listas armazenam os cavaleiros disponiveis para busca ou
ordenacdo (dependendo da fase).
6 Lista de objetos A lista de objetos esta presente na fase 6 e armazena 0s objetos

para fortalecer o cavaleiro para a batalha.

Todas as fases  Carta de Recursos A carta de recursos é disponibilizada em batalha para fornecer
recursos ao jogador para executar a acdo de percorrer as listas.

Todas as fases  NUmero de recursos O ndmero de recursos informa ao jogador quantas vezes pode
ocorrer a acdo de percorrer 0s elementos da lista.

1,3,4,5e6 Setas As setas sdo utilizadas pelo jogador para percorrer as listas.
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2 Botéo Buscar O botdo buscar na fase 2, executa a acdo de selecionar o

elemento do centro da lista ao seguir a busca binaria.

4 Botéo Ordenar O botdo ordenar na fase 4, ordena, divide a lista principal de

cavaleiros, gerando duas sublistas ordenadas.

1,2,3,4,5 indice do cavaleiro O indice do cavaleiro é informado em cada carta nas listas que

podem ser percorridas pelo jogador.

6 Namero de peso O nUmero de peso na fase 6 informa ao jogador o nimero
suportado pelo maximo que o cavaleiro ira suportar, levando em conta o peso
soldado dos objetos que podem ser carregados por ele na batalha.

6 Peso do objeto O peso do objeto é informado em cada carta da lista de objetos

na fase 6.
6 Poder do objeto O poder do objeto estd em cada carta da lista de objetos na fase

6 para informar o poder o cavaleiro obtém ao ir para a batalha.

Em cada fase o jogador realiza a execucao de um algoritmo para que a estratégia
seja executada corretamente. A Figura 4 apresenta como o algoritmo a ser seguido pelo
jogador na execucao da fase 1:

reino_sob_ataque <- Verdadeiro
lista_cavaleiros = [10]
recursos_disponiveis <- 10
enguanto reino_sob_ataque == Verdadeiro faca:
cavaleiro_posicionado <- Falso
gerar_lista_aleatoria (lista_cavaleiros, (1, 20))
chave_busca <- lista_cavaleiros [numero_randomico(0,9)]
carta_cavaleiro <- 0
enguanto cavaleiro_posicionado == Falso faca:
escreva (lista_cavaleiros[carta_cavaleiro])
se (lista_cavaleiros[cavaleiro_lista] == chave_busca) ento:
escreva (“O cavaleiro pode ser posicionado na batalha™)
cavaleiro_posicionado <- Verdadeiro
lista_cavaleiros.limpar()
se (recursos_disponiveis > 0) entdo:
se (seta_esquerda_clicada == Verdadeiro && carta_cavaleiro != 0) entdo:
carta_cavaleiro <- carta_cavaleiro — 1
recursos_disponiveis <- recursos_disponiveis — 1
se (seta_direita_clicada == Verdadeiro && carta_cavaleiro !'=9) entdo:
carta_cavaleiro <- carta_cavaleiro + 1
recursos_disponiveis <- recursos_disponiveis — 1

Figura 2. Algoritmo em para a resolucéo da fase 1.

5. Resultados e discussoes

O jogo apresentado ainda estd em fase de implementacdo e testes com os
desenvolvedores para que depois sejam realizados os testes e validagdo com o publico-
alvo. Para que os jogadores se sintam imersos ao ambiente proposto, a mecanica visa
aliar um estilo de jogo consolidado no mercado com o estimulo ao Pensamento
Computacional para a resolucdo de problemas através da utilizagdo de conceitos
computacionais.

Apesar de ainda nao ter sido testado com o publico-alvo, o jogo foi apresentado
para um profissional especialista na area de desenvolvimento de jogos, para
profissionais de Licenciatura em Computagdo e especialistas em design de
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aprendizagem, cientistas de computacdo da drea de estruturas de dados e complexidade
computacional, tendo mecanica aprovada para que seja finalizada, testada e
posteriormente disponibilizada para o publico geral.

6. Consideracoes finais

Este trabalho teve como proposta apresentar o desenvolvimento do jogo WAIgor sob
uma perspectiva multidisciplinar com a finalidade de apresentar a aplicacdo de
algoritmos computacionais na resolu¢do de problemas, além do estimulo ao Pensamento
Computacional. Vale ressaltar que o jogo pode ser utilizado como ferramenta de auxilio
em processos de aprendizagem ou para entretenimento de jovens e adultos.

Além disso, tem como objetivo contribuir para a discussdo acerca da inserc¢ao de
metodologias para o desenvolvimento do Pensamento Computacional sob uma
perspectiva transversal nas disciplinas na Educacdo Bésica, por ser essencial na
formag¢do de habilidades para a resolugdo de problemas em diversas areas do
conhecimento.

Ainda estdo sendo elaborados ajustes e inser¢do de novos elementos na
aplicagcdo. Como trabalhos futuros, a mecanica proposta pode ser implementada para a
criacdo de novas fases ou novos jogos que desejam apresentar outros tipos de
algoritmos computacionais de forma implicita.
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