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RESUMO

Por muito tempo a educagao seguiu um modelo antigo e passou por poucas adaptagdes ao
longo das décadas. Por outro lado, a tecnologia se manteve em constante evolucao, trazendo novas
ferramentas e consequente novas formas de ensinar. Uma dessas novas formas foram os jogos
digitais, que promovem um aprendizado ativo e gamificado, engajando mais os estudantes na
aquisicdo de conhecimentos. Ao analisar as alternativas de jogos digitais disponiveis, percebe-se
que apesar de haver bons titulos voltados para o ensino areas da computacdo, h4 ainda a falta de
um meio que centralize e promova a descoberta desses jogos que poderiam auxiliar o estudante no
aprendizado, restando a ele fazer buscas e testes por conta propria. Buscando facilitar a busca e
descoberta de jogos digitais que auxiliem no ensino e aprendizado de areas da computagao, foi
desenvolvida uma plataforma web sob o framework Express js, tecnologias Javascript e banco de
dados PostgreSQL, que reune e organiza os jogos dessa area, oferecendo filtros e ferramenta de

busca.

Palavras-chave: Jogo Digital, Educacao, Plataforma Web, Site, Computacao.



ABSTRACT

For a long time, education followed an old model and underwent few adaptations over the
decades. On the other hand, technology has been constantly evolving, bringing new tools and
consequently new ways of teaching. One of these new ways has been digital games, which promote
active and gamified learning, engaging students more in the acquisition of knowledge. When
analyzing the available digital game alternatives, it is clear that although there are good titles aimed
at teaching computer science areas, there is still a lack of a means to centralize and promote the
discovery of these games that could help students in their learning, leaving them to search and test
on their own. Seeking to facilitate the search and discovery of digital games that assist in the
teaching and learning of computer science areas, a web platform was developed using the Express
js framework, Javascript technologies and PostgreSQL database, which brings together and

organizes games in this area, offering filters and a search tool.

Keywords: Digital Game, Education, Web Plataform, Site, Computing.
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1 INTRODUCAO

Os métodos de ensino atuais ainda preservam caracteristicas presentes desde os primordios
da educagdo, indicando que os meios de se ensinar e transmitir conhecimento pouco se adaptaram
as mudancas e evolugdes do mundo e da sociedade (VICTAL et al., 2015). Porém, com a expansao
tecnologica, passou a existir a demanda de desenvolver novos métodos que alinhem os recursos
que estdo disponiveis no mundo contemporaneo com o ensino, melhorando assim a aprendizagem
e aproximando mais os alunos nas novas didaticas (VICTAL et al., 2015). Nesse contexto surgiram
os jogos digitais, que por muitos anos foram marginalizados e mal vistos na sociedade, devido a
crenga de que jogos deixavam as pessoas viciadas e atrapalhavam nos estudos (VICTAL et al.,
2015). Recentemente os jogos digitais passaram a ser vistos de outra perspectiva, obtendo cada vez
mais adesdo como ferramentas de ensino nas instituicdes (VICTAL et al., 2015).

Com a expansao das tecnologias digitais, a habilidade com computadores ou o "pensamento
computacional" tem se tornado uma habilidade necessaria para toda sociedade, seja no meio
profissional ou académico (GOMES et al., 2016). Em vista disso, diferentes abordagens tém
surgido para ensino da computacao, a medida que sua necessidade aumenta (GOMES et al., 2016).
A utilizagao de jogos digitais tem sido uma dessas abordagens (GOMES et al., 2016). Ao analisar
o mercado de jogos digitais, nota-se que existem diversos produtos que utilizam diferentes formas
de abordar o ensino de areas da computacdo (GOMES et al., 2016). Os mais comuns sdo aqueles
voltados para o ensino da programagdo, que temos como exemplo os jogos Code Monkey, Code

Studio e Lightbot (GOMES et al., 2016).

1.1 MOTIVACAO, JUSTIFICATIVA E CONTRIBUICAO A AREA

A utiliza¢do de jogos digitais no processo educacional tem se mostrado cada vez mais

relevante e eficaz, principalmente em campos de estudo complexos como a informatica (SOUSA,

10



2017). A medida que a tecnologia avanga e o interesse dos jovens em plataformas digitais aumenta,
os jogos educativos surgem como um alternativa com grande capacidade de envolver mais os
alunos (SOUSA, 2017; SANTANA et al.,2016). Por sua abordagem interativa, pratica, dinamica
e divertida, esses jogos oferecem uma maneira atrativa de ensinar conteudos abstratos da area da
computagdo, como programagdo, estruturas de dados, redes de computadores e ciberseguranga
(SOUSA, 2017; VICTAL et al., 2015).

No entanto, apesar do seu potencial, ainda ¢ dificil encontrar jogos com foco especifico no
ensino de temas da computacdo. As opg¢des disponiveis sdo escassas €, muitas vezes, carecem de
uma abordagem pedagdgica mais estruturada (SOUSA, 2017). Além disso, grande parte dos jogos
desenvolvidos atualmente se concentra apenas no entretenimento, sem atender a um propoésito
educativo ou sem apresentar qualidade suficiente para serem utilizados no ensino (DIAS et al.,
2016). Isso acaba tornando desafiadora a tarefa de identificar quais jogos, de fato, sdo tteis para o
ensino da computagao.

Ademais, o professor ¢ responsavel por mediar o aluno com o conhecimento, tornando
mais facil e possivel o seu aprendizado (SOUSA, 2017; VASCONCELLOS et al., 2017). Nesse
contexto, torna-se essencial o educador conhecer e se habituar com praticas e instrumentos de
ensino que tornem os seus alunos mais engajados € consiga um aproveitamento maior no ensino
(SOUSA, 2017; SANTANA et al.,2016). Com isso, ¢ perfeitamente plausivel que o professor se
abastega de recursos alinhados com a época e, dentre esses recursos, os jogos digitais sao uma
alternativa de comprovada eficacia (SOUSA, 2017)

Porém, no contexto de jogos digitais voltados para o ensino da computacao, o educador
pode ter um leque menor de alternativas, visto que no cenario atual as ferramentas uteis estdo
dispersas em seus proprios sites ou pequenos artigos € matérias online, que reinem os exemplos
mais famosos e podem acabar deixando omissos outros jogos com potencial utilidade no auxilio
do aprendizado para o educador. A criagdo de uma plataforma web de consulta organizado e
acessivel surge, entdo, como uma solugdo plausivel e eficaz, em resposta a essas problematicas.
Essa ferramenta podera concentrar em um sé ambiente os jogos voltados ao ensino da computacao,
facilitando o acesso tanto para educadores quanto para estudantes.

Uma plataforma como essa terd diversas finalidades. Para os professores, ele servira como

uma fonte pratica de recursos integradores as aulas, facilitando o planejamento e a aplicacio de
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conteudos de maneira mais proveitosa em suas disciplinas. Para os alunos, proporcionard maior
autonomia para explorar contetidos por conta propria, inclusive fora do ambiente académico. Além
disso, possibilita que a aprendizagem aconteca de forma mais proativa, aproveitando as
possibilidades interativas e ludicas dos jogos digitais.

Realizar uma curadoria e categorizacao dos jogos mais adequados ao ensino da computacao
garantird uma experiéncia educativa mais rica e eficiente. A exploracao adequada desses recursos,
adaptados aos contextos sociais contemporaneos, pode levar a uma aprendizagem mais profunda
e duradoura (VICTAL et al., 2015). A plataforma também contribui para o fortalecimento da
gamificacdo e da aprendizagem baseada em problemas, métodos que j& demonstraram potencial
em engajar os estudantes no desenvolvimento de competéncias na area tecnoldgica (VICTAL et
al., 2015).

Ademais, o uso desses jogos como ferramenta de ensino deve ser incentivado por
educadores e instituigdes, considerando-se sua eficacia na melhoria da qualidade da aprendizagem
(SANTANA et al., 2016). Quando os jogos sdao desenvolvidos em projetos académicos, além de
cumprirem uma fun¢do educativa, ajudam também a dar visibilidade a instituicdo e aos envolvidos
— professores e alunos — abrindo possibilidades de apoio institucional, parcerias e investimentos
tanto publicos quanto privados.

No ambito da educagdo, a plataforma podera se firmar como uma ferramenta de apoio
curricular, promovendo o uso de jogos digitais como recurso agregador as praticas pedagogicas.
Ja na pesquisa, servira de base para estudos que explorem desde analises de eficacia até
investigagdes técnicas sobre jogos educacionais da area da computacdo. Além disso, a propria
existéncia desse repositorio pode inspirar o desenvolvimento de novos jogos, contribuindo para a
ampliacao continua dessa base de dados e, com isso, para o impacto positivo do projeto.

Assim, a criagao de uma plataforma web de consulta a jogos digitais voltados ao ensino da
computagdo representa um passo importante na integra¢do entre tecnologia e educagdo,
promovendo vantagens de inovagdo, maior acessibilidade e eficacia na aprendizagem, estimulando

o desenvolvimento do conhecimento por meio da interatividade.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Facilitar a busca e descoberta de jogos digitais educativos voltados para a area da
computagdo através do desenvolvimento de uma plataforma web de consulta de jogos digitais,
contemplando diversos titulos, trazendo variadas abordagens de areas da computagao, promovendo

a sua utilizagdo como fonte de consulta e acesso a esses jogos.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Identificar estudos que comprovem a eficacia de jogos digitais no ensino de conteudos de
computacao.

2. Realizar uma pesquisa sobre os jogos digitais existentes que foram desenvolvidos para o
ensino de computacao

3. Identificar e categorizar esses jogos de acordo com a sua darea abordada dentro da
computacao

4. Desenvolver um site para expor e divulgar esses jogos digitais

5. Prospectar melhorias, manutencdo e crescimento do projeto.

1.3  METODOLOGIA

Esta pesquisa tem como base uma abordagem qualitativa que tem como intuito investigar
e avaliar elementos potencialmente uteis para o desenvolvimento de um site focado em catalogar
0s jogos que se encaixem no eixo tematico da pesquisa. A metodologia foi composta de 3 (trés)
fases, onde a primeira fase se compds em realizar uma pesquisa e levantamento de inspiracdes em
ferramentas com proposito semelhante ou ideia com estrutura semelhante ao descrito no objetivo

da pesquisa.
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A segunda fase realizou um detalhamento técnico de quais serdo os elementos que irdo
compor o site, 1sso inclui ferramentas de auxilio e desenvolvimento, tecnologias usadas para
programar as funcionalidades do site, seu servidor e seu banco de dados, tecnologias para compor
sua estrutura visual e seus elementos web. Além disso, essa etapa, com base no levantamento feito
anteriormente, descreve especificamente quais recursos o sife ira disponibilizar para os usuarios e
como sera o seu funcionamento. Além de elencar quais serdo as paginas e se¢des que o sife tera.

A terceira fase do projeto conta com uma pesquisa em periddicos, revistas e outras
plataformas que hospedam ou divulguem projetos de pesquisa e desenvolvimento de jogos digitais
que foram criados com foco no ensino de computagdo. O intuito dessa fase ¢ coletar exemplos de
jogos — que tenham como objetivo principal o ensino — para alimentar o banco de dados do site e
disponibiliza-los na plataforma, para serem os primeiros conteudos publicados nele. Nesta primeira
versdo da plataforma, optou-se por documentar jogos para o ensino inicial de logica de

programacao.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além deste capitulo introdutorio, este trabalho estd organizado na seguinte estrutura:

e O Capitulo 2 apresenta a abordagem tedrica e contextual dos principais temas
envolvidos na pesquisa. Neste capitulo sdo apresentados os conceitos envolvendo
jogos digitais e ensino, e qual sua relagdo com o mundo académico.

e O capitulo 3 traz a apresentacdo do site, iniciando pela explanacdo da estrutura da
aplicagdo, juntamente com as suas tecnologias utilizadas. Neste capitulo também ¢
apresentado o modelo entidade-relacionamento, que ¢ o mais adequado para
descrever e ajudar a compreender como os dados sdo organizados. Ao final do
capitulo 3 ¢ apresentada uma visdo geral do site, onde sdo explicadas as suas fungdes
e as suas paginas, abordando detalhadamente cada uso do sistema. Ao final do
capitulo 3 sdo apresentados os principais objetivos e perspectivas futuras para o
projeto, visando sua escalabilidade, aprimoramento e continuidade.

e O 4 e ultimo capitulo traz as consideragdes finais do trabalho, indicando também

possiveis trabalhos que podem ser realizados a partir desse.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo conceitua os tdpicos utilizados para entender as principais abordagens
relacionadas ao tema proposto. A Secdo 2.1 aborda os jogos digitais no contexto educacional,
iniciando com a defini¢do conceitual de jogos digitais, seguida pelos beneficios pedagogicos de
sua utilizacdo e estudos que comprovam seu impacto na aprendizagem. A Sec¢do 2.2 apresenta o
ensino de computacao aliado a metodologias ativas, destacando a relevancia dessa disciplina na
educacdo basica e superior, os principios das metodologias ativas e o uso de jogos para ensino de
algoritmos, légica de programacdo e conceitos computacionais. Por fim, a Se¢do 2.3 sdo
apresentados trabalhos semelhantes, cujo estudo e objetivo convergiram no desenvolvimento de

uma plataforma web consulta a jogos digitais educativos voltados para o ensino da computagao.

2.1 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO
2.1.1 Conceito de Jogos Digitais

Os jogos digitais podem ser definidos como atividades ludicas que envolvem agdes e
decisoes limitadas por um conjunto de regras e por um universo, regidas por um software
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Esses jogos sao compostos por trés partes principais: o enredo,
que define o tema, a trama e os objetivos do jogo; o motor, responsavel por controlar as reagcdes do
ambiente as agdes e decisdes do jogador, efetuando as alteragdes de estado no ambiente; e a
interface interativa, que permite a comunicagdo entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um
caminho de entrada para as acdes do jogador e um caminho de saida para as respostas audiovisuais
referentes as mudangas do estado do ambiente (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Essa estrutura
permite a combinagdo de recursos audiovisuais, criando uma experiéncia que pode envolver o
jogador em um mundo ficticio delimitado pelo jogo (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Além disso, os jogos digitais possuem regras mais rigidas em compara¢ao com oS jogos

analogicos, pois sdo controlados por algoritmos que seguem as regras estabelecida de maneira
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sistemadtica, limitando as ac¢des do jogador e a area de jogo (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Essa
rigidez nas regras € uma caracteristica marcante dos jogos digitais, ja que, ao contrario dos jogos
nao-digitais, onde ha espaco para negociagdo e adaptacdo das regras durante o jogo, nos jogos
digitais as regras sao fixas e s6 podem ser alteradas através de configuracdes especificas, que ainda
assim sdo limitadas (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). A intera¢do nos jogos digitais ¢ variada e
pode ocorrer em tempo real, proporcionando dinamismo na experiéncia, onde o jogador pode
influenciar diretamente o ambiente e o desenrolar dos acontecimentos (LUCCHESE; RIBEIRO,
2009). Essa interacdo proporciona maior imersdo ao jogador, lhe possibilitando ter experiéncias
sensoriais proximas as proporcionadas pelo cinema, porém com a possibilidade de influenciar os
acontecimentos de forma ativa. (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Os jogos digitais também se destacam por sua capacidade de oferecer uma experiéncia
segura, onde o jogador pode experimentar sensagdes de perigo e conflito sem correr riscos fisicos
ou psicoldgicos reais (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Essa seguranca permite que o jogador
explore diferentes estratégias e tome decisdes sem medo das consequéncias reais, o que pode ser
util em contextos educativos, onde os jogos digitais podem servir como ferramentas para o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais (LUCCHESE; RIBEIRO,
2009).

2.1.2 Beneficios do Uso de Jogos na Educacao

Os jogos educativos digitais (JEDs) tém se mostrado uma ferramenta eficaz para
transformar o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo uma abordagem mais dindmica e
interativa (SOUSA, 2017). Diferentemente das metodologias tradicionais, que podem ser vistas
como menos estimulantes, os jogos despertam a curiosidade e o interesse dos alunos, promovendo
um engajamento mais significativo (VASCONCELLOS et al., 2017). A combinagdo de textos,
imagens, videos, animagdes e efeitos sonoros nos jogos cria uma experiéncia sensorial que mantém
a atencdo dos estudantes por periodos prolongados (VASCONCELLOS et al., 2017). Além disso,
0s jogos permitem que os alunos aprendam de forma ativa, experimentando, errando e corrigindo,
o que facilita a assimilagdao e a retengdao do conhecimento (SOUSA, 2017). Além de tornar o

aprendizado uma experiéncia mais agradavel, a abordagem ludica e pratica dos JEDs também
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contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolu¢cdo de problemas,
pensamento critico e tomada de decisdes (VASCONCELLOS et al., 2017).

Outro beneficio relevante dos jogos digitais € a possibilidade de personalizagao do
aprendizado, adaptando-se ao ritmo e as necessidades individuais de cada aluno
(VASCONCELLOS et al., 2017). Diferentemente de uma aula tradicional, onde o ritmo ¢
determinado pelo professor, os jogos permitem que os estudantes avancem ou revisem conteudos
conforme sua compreensdo, o que ¢ particularmente util para alunos com dificuldades de
aprendizagem (VASCONCELLOS et al., 2017). Adicionalmente, muitos jogos sdo projetados
para serem jogados em grupo, promovendo a interagdo social, a cooperagao e o trabalho em equipe
(SOUSA, 2017). A dinamica de colaboragdo desses jogos possibilita que o estudante desenvolva
melhor suas habilidades sociais, como comunicagdo e empatia (SOUSA, 2017). A capacidade dos
jogos de simular situagdes reais e oferecer feedback imediato sobre as agdes dos alunos também
contribui para um aprendizado mais contextualizado, preparando-os para desafios que ultrapassem
a esfera educacional (VASCONCELLOS et al., 2017).

Assim, os jogos educativos digitais ttm um impacto positivo na autoestima € na
autoconfianga dos alunos (SOUSA, 2017). A experiéncia de superar desafios e alcancar objetivos
dentro do jogo, promove aos estudantes o sentimento de que sdo mais capazes e traz mais
motivagdo para continuar aprendendo (SOUSA, 2017). Essa sensagdo de conquista ¢ fundamental
para o desenvolvimento de uma mentalidade positiva em relagdo ao estudo (SOUSA, 2017). Além
disso, a familiaridade com tecnologias e ambientes virtuais, proporcionada pelos jogos, prepara os
alunos para um futuro cada vez mais digital, desenvolvendo habilidades tecnologicas que serdo

essenciais no mercado de trabalho (VASCONCELLOS et al., 2017).

2.1.3 Estudos Sobre o Impacto dos Jogos na Aprendizagem

O estudo "Utilizagdo de Jogos Educativos Digitais no Processo Ensino-Aprendizagem",
desenvolvido por Sousa (2017), baseia-se em uma revisao bibliografica de seis publicacdes
relevantes sobre o tema, com o objetivo de sistematizar informagdes sobre o uso de Jogos
Educativos Digitais (JEDs) como ferramentas pedagogicas. A pesquisa parte do pressuposto de

que os JEDs, por sua natureza lidica e interativa, tém o potencial de transformar o processo de
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ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico e motivador (SOUSA, 2017). O estudo foi
organizado em categorias que permitiram analisar aspectos como as vantagens, riscos,
caracteristicas, planejamento, aplicagdo, avaliacdo e os repositorios onde esses jogos podem ser
encontrados, oferecendo uma visdo abrangente sobre o tema (SOUSA, 2017).

Entre as principais conclusdes da pesquisa, destaca-se que os JEDs sdo eficazes no aumento
do engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades cognitivas como pensamento
critico e resolugdo de problemas, e na promog¢ao da interagdo social por meio de atividades em
grupo (SOUSA, 2017). No entanto, o estudo também alerta para os riscos associados ao uso dessas
ferramentas, como a competicao entre os alunos, que pode gerar conflitos se ndo for bem mediada
pelo professor (SOUSA, 2017). Além disso, a pesquisa aponta a necessidade de infraestrutura
adequada e de capacitacao dos docentes para utilizar os JEDs de forma eficaz (SOUSA, 2017). O
papel do professor ¢ crucial nesse processo, pois ele deve selecionar os jogos mais alinhados aos
objetivos pedagbgicos, orientar os alunos durante as atividades e mediar possiveis conflitos
(SOUSA, 2017). A pesquisa reforca que os JEDs nao substituem o professor, mas funcionam como
recursos complementares que, quando bem utilizados, podem enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem (SOUSA, 2017).

O estudo conclui que os JEDs sdo ferramentas valiosas para a educagdo, especialmente em
um contexto cada vez mais digital (SOUSA, 2017). Eles promovem um aprendizado ativo e
significativo, preparando os alunos para os desafios do futuro (SOUSA, 2017). No entanto, o
sucesso de sua aplicagdo depende de um planejamento cuidadoso, da mediagao adequada do
professor e de uma abordagem que supere possiveis problemas como a competicdo e a falta de
infraestrutura (SOUSA, 2017). A pesquisa de Souza (2017) oferece uma visao sistematizada sobre
o tema, destacando a importancia de integrar os JEDs de forma estratégica no curriculo escolar,
com foco no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos alunos.

O estudo "Learning and Motivational Impact of Game-Based Learning: Comparing Face-
to-Face and Online Formats on Computer Science Education", publicado na IEEE Transactions on
Education, investiga a eficacia de jogos educacionais criados por professores no aprendizado e na
motivacao de estudantes de ciéncia da computa¢ao, comparando os formatos presencial e online
(LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). De acordo Lopez-Fernandez et al. (2023), a pesquisa foi

conduzida por meio de um quase-experimento envolvendo 321 estudantes, divididos em um grupo
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presencial (217 alunos) e um grupo online (104 alunos). Os participantes utilizaram um jogo
educacional focado em principios de design de software, desenvolvido por um professor com
ferramentas de autoria (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). Para avaliar os resultados, foram
aplicados pré-testes e pos-testes para medir a aquisi¢do de conhecimento, além de um questionario
para analisar a percepgdo dos alunos sobre a experiéncia (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023).

Os resultados indicaram que ambos os grupos tiveram ganhos significativos de
conhecimento apos a utilizagdo do jogo, com efeitos de tamanho médio a grande, sem diferencas
estatisticamente significativas entre os formatos presencial e online (LOPEZ-FERNANDEZ et al.,
2023). No entanto, os alunos do grupo presencial relataram uma percep¢do mais positiva em
relacdo a eficacia do aprendizado, a diversdo e a preferéncia pelo método de aprendizagem baseado
em jogos em compara¢io com métodos tradicionais (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). A
motivacdo e a facilidade de uso foram semelhantes em ambos os formatos, sugerindo que o
ambiente presencial pode oferecer vantagens adicionais em termos de engajamento e interacao
social (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023).

O estudo conclui que jogos educacionais criados por professores sdo eficazes tanto em
formatos presenciais quanto online, com beneficios semelhantes em termos de aquisi¢ao de
conhecimento e motivagio (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). No entanto, o formato presencial
parece potencializar aspectos como a diversdo e a interagdo, o que pode contribuir para uma
experiéncia mais engajadora (LOPEZ-FERNANDEZ et al, 2023). A pesquisa reforca a
importincia de ferramentas de autoria para a criacdo dos jogos educacionais, destacando seu
potencial de aplicar em diferentes contextos do ensino (LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). Além
disso, o estudo sugere que a escolha do formato (presencial ou online) pode depender de fatores
como a disponibilidade de infraestrutura e o tempo disponivel para a atividade (LOPEZ-
FERNANDEZ et al., 2023).

Em ambos os estudos apresentados, os autores desenvolveram exemplares de jogos para
compor sua pesquisa e obter resultados mais precisos, indicando o potencial que essas ferramentas
possuem e apresentando a perspectiva do desenvolvimento de jogos no ambiente académico
(SOUSA, 2017; LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). Diante dessa perspectiva, Dias et al. (2016)
realizou uma andlise da literatura cientifica publicada entre 2010 e 2015, em que observou que a

produgdo de jogos em projetos académicos no Brasil tem se mostrado uma pratica enriquecedora
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para a educagdo. A criagdo de jogos em ambientes educacionais envolve abordagens pedagdgicas
e de design, sendo capaz de promover aprendizagem por meio da colaboragdo e desenvolvimento
de novas habilidades (DIAS et al., 2016). A analise dos artigos publicados nos anais do SBGAMES
entre 2010 e 2015 revela que, apesar de ainda ser pouco realizada, a pratica de criagdo de jogos em
projetos académicos esta presente em diferentes niveis de ensino, desde o ensino fundamental até
o ensino superior (DIAS et al., 2016). Essas iniciativas normalmente partem de disciplinas de
informatica e computacdo, onde a criacdo de jogos serve como ferramenta para exercitar
programacao, ldgica e trabalho em equipe (DIAS et al., 2016).

Muitos desses projetos utilizam conceitos de grandes tedricos da educagdo em suas
fundamentagdes tedricas, destacando a importancia do trabalho colaborativo e da construgdo do
conhecimento em contexto sociais (DIAS et al., 2016). Portanto, além de facilitar a aquisicao de
conhecimentos técnicos, os jogos digitais também podem promover maior interacdo social e
cultural de pessoas com deficiéncia fisica, quando agregados a equipamentos também

desenvolvidos em ambiente académico, como projetos de Arduino. (EDIPO e GOMES, 2023).

2.2 ENSINO DE COMPUTACAO E METODOLOGIAS ATIVAS

A utilizacdo de jogos digitais na educagdo evidencia a busca por praticas pedagogicas mais
dindmicas e interativas. Nesse contexto, ¢ importante discutir como o ensino de computagdo pode
se beneficiar dessas abordagens, especialmente por meio de metodologias ativas que favorecem a

aprendizagem pratica e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o mundo contemporaneo.

2.2.1 Importincia do Ensino de Computacio na Educacio Basica e Superior

O ensino de computagdo na educagdo basica e superior tem ganhado relevancia no cenario
educacional atual, impulsionado pela crescente digitalizacao da sociedade e pela necessidade de
formar cidaddos capacitados para interagir de maneira ativa com as tecnologias disponiveis
(BRASIL, 2022b). A computagdo, enquanto campo de conhecimento, ndo se limita ao uso de
ferramentas digitais, mas engloba o desenvolvimento de habilidades como pensamento
algoritmico, resolugcdo de problemas e criatividade, fundamentais para a formacao integral dos

estudantes (BRASIL, 2022a). A inser¢ao da computagdo na educacgao basica prepara os alunos nao
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apenas para demandas do mercado de trabalho, mas também para compreender e questionar os
impactos sociais, ambientais, ¢éticos e culturais das tecnologias, promovendo o seu
desenvolvimento como cidadaos mais alinhados as mudancgas da sociedade (BRASIL, 2022b). O
Parecer CNE/CEB 2/2022, homologado pelo Ministério da Educa¢ao (MEC) em outubro de 2022,
estabelece normas para a integracdo da computacdo como componente curricular complementar a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), atendendo ao artigo 22 da Resolugdo CNE n° 2/2017
(BRASIL, 2022a). O documento orienta a implementacdo do ensino de computagcdo em todas as
etapas da educagdo bdsica, desde a educagdo infantil até o ensino médio, com abordagens
especificas para cada fase. Na educacdo infantil, por exemplo, a énfase estd na ludicidade e na
interagdo, com atividades que envolvem a criacdo e teste de algoritmos por meio de brincadeiras
e movimentos corporais (BRASIL, 2022a). No ensino fundamental, a computagao ¢ apresentada
como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo contemporaneo, enquanto
no ensino médio, o foco estd no desenvolvimento de projetos que abordem desafios reais,
promovendo a tomada de decisdes éticas e colaborativas (BRASIL, 2022a). Essas diretrizes
reforgam o papel da computagdo como um eixo estruturante da educacgao, preparando os estudantes
para os desafios de um mundo em constante transformag¢ao (BRASIL, 2022b).

No ensino superior, a utilizacdo de tecnologias educacionais tem se mostrado essencial
para a formagdo de profissionais capacitados para atuar em um mercado de trabalho altamente
digitalizado (QUIRINO, 2024). A integragdo de ferramentas digitais, como plataformas de
aprendizagem online, simuladores e laboratorios virtuais, facilita o acesso a informacgdes e recursos
didaticos, promovendo uma nova perspectiva de aprendizagem, marcada por mais dinamismo e
colaboragdo ativa (QUIRINO, 2024). As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC)
ampliam as possibilidades educacionais, permitindo a criacio de ambientes virtuais de
aprendizagem e a oferta de cursos a distancia (EaD), que superam barreiras geograficas e temporais
(QUIRINO, 2024). No entanto, a eficacia da implementacdo dessas tecnologias depende de
investimentos em infraestrutura e na capacita¢ao de docentes, garantindo que professores e alunos
possam utiliza-las de forma produtiva (QUIRINO, 2024). O uso de tecnologias educacionais deve
estar integrado a praticas pedagogicas bem estruturadas, para que nao se tornem um proposito em

si mesmas e acabem prejudicando os objetivos do ensino. (QUIRINO, 2024). A implementacao
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eficaz das TIC no ensino superior contribui para aprimoramentos significativos na educagdo,

tornando-a mais inclusiva e alinhada as exigéncias da sociedade digital (QUIRINO, 2024).

2.2.2 Metodologias Ativas de Ensino e Aprendizagem

As Metodologias Ativas (MAs) tém se destacado no cenario educacional como uma
abordagem pedagogica que coloca o estudante no centro do processo de constru¢do do
conhecimento (CUNHA et al., 2024). Essas metodologias buscam promover a participagao ativa
dos alunos, incentivando o desenvolvimento de habilidades criticas, reflexivas e colaborativas
(CUNHA et al., 2024). O objetivo principal ¢ proporcionar uma educagdo que va além da
transmissdo de contetidos, focando na aplicagdo pratica do conhecimento e na resolugdo de
problemas reais ou simulados, alinhados a realidade dos estudantes (CUNHA et al., 2024).

A literatura sobre MAs aponta que essas metodologias tém como base tedrica contribuigdes
de autores consagrados, como Paulo Freire, John Dewey, David Ausubel, Lev Vygotsky e Jean
Piaget (CUNHA et al., 2024). Freire, por exemplo, enfatiza a importancia de uma educagao critica
e problematizadora, na qual o estudante ¢ visto como protagonista do seu processo de
aprendizagem, capaz de refletir sobre seu contexto social e historico (CUNHA et al., 2024). Dewey
defende a aprendizagem por meio da experiéncia e da resolucdo de problemas, enquanto Ausubel
destaca a importancia da aprendizagem significativa, na qual novos conhecimentos sdo integrados
aos saberes prévios dos estudantes (CUNHA et al., 2024). Vygotsky e Piaget contribuem com a
ideia de que o conhecimento ¢ construido por meio de interagdes sociais e estagios de
desenvolvimento cognitivo (CUNHA et al., 2024).

Dentre as diversas metodologias consideradas ativas, a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), também conhecida como Problem Based Learning (PBL), e a Metodologia da
Problematizacgao sdao as mais citadas na literatura (CUNHA et al., 2024). A ABP, originaria da area
da educagdo médica, utiliza problemas reais ou simulados para estimular o estudo de contetdos
especificos, promovendo a colaboracdo entre os estudantes na busca por solugdes (CUNHA et al.,
2024). Ja a Metodologia da Problematizag¢do, inspirada no pensamento freireano, parte da
observagao da realidade dos estudantes, passando por etapas como a identificagao de pontos-chave,

a teorizacdo e a aplicagdo de solugdes ao contexto real (CUNHA et al., 2024). Ambas as
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metodologias compartilham a ideia de que o aprendizado deve ser centrado no estudante, com o
professor atuando como mediador do processo (CUNHA et al., 2024).

Outras metodologias ativas que tém sido amplamente discutidas incluem a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABPj), a Sala de Aula Invertida e a Gamificagdo (CUNHA et al., 2024). A
ABPj propde a realizagdo de projetos auténticos e realistas, nos quais os estudantes aplicam
conhecimentos tedricos na resolucdo de problemas praticos, muitas vezes com o auxilio de
tecnologias digitais (CUNHA et al., 2024). A Sala de Aula Invertida, por sua vez, inverte a logica
tradicional do ensino, transferindo a exposicao tedrica para o ambiente virtual e reservando o tempo
presencial para atividades praticas e discussdoes (CUNHA et al., 2024). A Gamificagdo, embora
nao envolva necessariamente a participacdo em jogos, utiliza elementos caracteristicos dos jogos,
como desafios e recompensas, para motivar os estudantes e promover a resolu¢ao de problemas
(CUNHA et al., 2024).

Apesar da diversidade de metodologias ativas, ¢ possivel identificar caracteristicas comuns
entre elas (CUNHA et al., 2024). Em primeiro lugar, o protagonismo do estudante é um elemento
central, com a aprendizagem sendo construida de forma colaborativa e reflexiva (CUNHA et al.,
2024). Em segundo lugar, a problematizacdo ¢ frequentemente utilizada como estratégia didatica,
seja por meio de problemas reais, estudos de caso ou situagdes simuladas (CUNHA et al., 2024).
Por fim, o papel do professor ¢ redefinido, passando de transmissor de conhecimento para mediador
e facilitador do processo de aprendizagem (CUNHA et al., 2024).

No entanto, a implementacdo das MAs ainda enfrenta desafios, especialmente no que diz
respeito a formagdo de professores e a adaptagdo dessas metodologias a diferentes contextos
educacionais (CUNHA et al., 2024). Embora haja um crescimento significativo no ntimero de
pesquisas sobre MAs, especialmente na area da Saude, ainda sdo necessarios mais estudos que
explorem a aplicacao dessas metodologias na Educacao Basica (CUNHA et al., 2024). Além disso,
¢ importante que os professores tenham acesso a formagdes que os capacitem a utilizar as MAs de
forma eficaz, integrando-as ao curriculo e ao contetido programatico (CUNHA et al., 2024).

As Metodologias Ativas representam uma mudanga de paradigmas no processo de ensino
e aprendizagem, colocando o estudante no centro do processo e promovendo uma educagao critica,
reflexiva e aplicada (CUNHA et al., 2024). Apesar dos desafios na implementacdo dessas

metodologias, sua ado¢do pode contribuir significativamente para a forma¢ao de profissionais
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mais preparados para enfrentar os desafios da sociedade atual. Além disso, essas abordagens
promovem o desenvolvimento de habilidades como colaboragao, criatividade e pensamento critico,

alinhando-se a um ensino que valoriza a participagao ativa dos estudantes (CUNHA et al., 2024).

2.2.3 Uso de Jogos para Ensino de Algoritmos, Logica de Programacio e Conceitos de

Computacio

O ensino de algoritmos e logica de programacgdo tem sido um desafio significativo em
cursos de computagdo e areas afins. A dificuldade dos alunos em desenvolver o raciocinio l6gico
necessario para a construgdo de algoritmos, aliada a falta de motivagao e a abstragdo exigida pelo
conteudo, tem levado a altos indices de reprovacao e evasdo (RAPKIEWICZ et al., 2006). Diante
desse cendrio, estratégias pedagogicas inovadoras, como o uso de jogos educacionais digitais, t€m
sido exploradas como uma forma de tornar o aprendizado mais eficaz e engajador (SOUZA et al.,
2013).

Os jogos educacionais digitais sdo ferramentas que combinam entretenimento e
aprendizado, proporcionando um ambiente interativo onde os alunos podem experimentar
diferentes solu¢des para problemas e observar os resultados de suas agdes em tempo real
(RAPKIEWICZ et al., 2006). No contexto do ensino de algoritmos, os jogos podem ser utilizados
para simular problemas que exigem a aplicagdo de ldgica e raciocinio sequencial. Por exemplo, o
jogo MAGU, cujo desenvolvimento foi realizado por um grupo de alunas do Curso de
Especializa¢do em Informatica na Educacdao (ESPIE/UFRGS), apresenta um problema classico de
transferéncia de liquidos entre vasos, onde os alunos devem desenvolver uma sequéncia logica de
acoes para atingir um objetivo especifico (RAPKIEWICZ et al., 2006). O jogo permite que os
alunos testem suas hipoteses e vejam os resultados de suas acdes de forma concreta, o que facilita
a compreensao dos conceitos abstratos envolvidos na construgdo de algoritmos (RAPKIEWICZ et
al., 20006).

Outro exemplo ¢ o jogo desenvolvido por Souza et al. (2013), baseado no problema da
travessia do rio, onde os alunos devem ajudar um fazendeiro a transportar seus pertences para a
outra margem, respeitando restricoes especificas. O jogo foi aplicado em uma turma de algoritmos,

e os resultados mostraram que os alunos tiveram maior facilidade em compreender a logica do
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problema e desenvolver a sequéncia de passos necessaria para resolvé-lo apos interagir com o jogo
(SOUZA et al., 2013). A visualizacao do problema em um ambiente interativo permitiu que os
alunos percebessem as restrigoes e as possibilidades de agao de forma mais clara, o que contribuiu
para a construgdo de algoritmos mais eficientes (SOUZA et al., 2013).

A aplicagdo de jogos no ensino de algoritmos e logica de programacio também pode ser
analisada sob a perspectiva teorica de Piaget, que destaca a importancia da interagdo entre o sujeito
e 0 objeto no processo de constru¢ao do conhecimento (RAPKIEWICZ et al., 2006). Os jogos
proporcionam uma experiéncia concreta, onde os alunos podem interagir com o problema e refletir
sobre suas agdes, o que facilita a transicdo para o pensamento logico-formal necessario para a
construcdo de algoritmos (RAPKIEWICZ et al., 2006). Além disso, a abordagem colaborativa,
onde os alunos trabalham em grupo para desenvolver solugdes, promove a troca de ideias e a
construgdo coletiva do conhecimento, o que ¢ fundamental para o aprendizado em ambientes
educacionais (SOUZA et al., 2013).

No entanto, ¢ importante ressaltar que o uso de jogos no ensino de algoritmos nao deve ser
visto como uma solu¢do Unica, mas como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional
(RAPKIEWICZ et al., 2006). A mediacdo do professor ¢ importante para guiar os alunos na
transi¢do entre a experiéncia concreta proporcionada pelo jogo e a abstracdo necesséria para a
construcdo de algoritmos (SOUZA et al., 2013). Além disso, os jogos devem ser cuidadosamente
selecionados ou desenvolvidos para garantir que estejam alinhados com os objetivos pedagogicos
da disciplina e que promovam o desenvolvimento das habilidades desejadas (RAPKIEWICZ et al.,
2000).

Assim, € visto que o uso de jogos educacionais digitais no ensino de algoritmos e logica de
programacao tem se mostrado uma abordagem promissora € com bons indicios de eficacia na
mitigacdo das dificuldades enfrentadas pelos alunos (SOUZA et al., 2013). A interatividade, o
feedback imediato e a possibilidade de experimentagcdo proporcionada pelos jogos facilitam a
compreensdo dos conceitos abstratos e promovem um aprendizado mais significativo € com maior
teor de engajamento dos alunos (RAPKIEWICZ et al., 2006). No entanto, entende-se que a
integracdao dessas ferramentas ao curriculo deve ser feita de forma cuidadosa, com o apoio do
professor e a consideracdo dos objetivos pedagogicos especificos de cada disciplina (SOUZA et

al., 2013).
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2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Moreira (2019), orientado pelo Prof® Dr. Paulo Roberto Martins Queiroz, desenvolveu um
site como plataforma para hospedagem de softwares educativos voltados para o ensino de biologia
e ciéncias. Conforme enfatiza o autor (Moreira, 2019), a biologia, sendo uma disciplina com um
vasto conteudo, aborda desde as relagdes ecoldgicas até o funcionamento do corpo humano e suas
doencas. Devido a complexidade de certos temas, a utilizagdo de softwares educacionais (SE) se
mostra uma excelente ferramenta pedagogica, auxiliando professores a proporcionar um melhor
entendimento dos conteudos (MOREIRA, 2019). Muitas escolas, por questdes de custo, ndo
possuem laboratorios de ciéncias, tornando os SE uma alternativa viavel (MOREIRA, 2019).

De acordo com Moreira (2019), o site foi desenvolvido na plataforma Google Sites e foi
nomeado "Educa Biosoftwares". Esse sife possui quatro paginas principais e seis subpaginas,
contendo explicagdes sobre os programas, roteiros de instalacdo e planos de aula. Foram
selecionados dez programas que abrangem areas como ecologia, genética, biologia molecular,
anatomia humana e evolucdo (MOREIRA, 2019). Esses programas permitem simulagdes de
diversos processos bioldgicos, facilitando o aprendizado por meio de atividades investigativas e
didaticas (MOREIRA, 2019). A FIGURA 1 apresenta uma captura de tela da pagina ‘Biologia
Molecular’, presente no Educa Biosoftwares, exemplificando a forma como sdo disponibilizados

os recursos educacionais disponiveis na area da biologia.

FIGURA 1 - CAPTURA DE TELA DO SITE EDUCA BIOSOFTWARES
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Educa Biosoftwares Paginalinityal - Softwares Educacionais v - Rotelo para instalacao + Roteiro Para Aula  Q

Biologia Molecular . [

Softwares para simulagées em biologia molecular

PhET - Canais da membrana

Canais da Membrana é um simulador desenvolvido pela Universidade do Colorado no
formato java e disponibilizado em lingua portuguesa. O programa realiza simulagdes
de transporte de substancias através de proteinas, trabalhando conceitos de
membrana celular, canais de membrana e difusao.

Click aqui para acessar o site.

PhET - Gene Machine: The Lac Operon

Gene Machine: The Lac Operon é um simulador desenvolvido pela Universidade do
® Colorado no formato java e disponibilizado em lingua portuguesa. O programa realiza 4

 https:/sites.google.compview/educabiosoftwares/softwares-educacionais | - simulagdes de regulacdes de expressdes génicas em bactérias. Abordando conceitos

Fonte: Elaborado pelo autor

O trabalho de Moreira (2019) destaca a importancia de trés fatores para o sucesso do uso
de computadores como ferramentas pedagogicas: a disponibilidade de computadores e SE no
ambiente escolar, a capacitagdo dos professores para operar os programas ¢ a familiaridade dos
alunos com o uso de computadores. Além disso, Moreira (2019) enfatiza que os SE nao devem ser
vistos como o objetivo da aula, mas como facilitadores no processo de ensino-aprendizagem,

permitindo simulagdes de experimentos que podem ser perigosos e/ou muito custosos.
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3 OSITE EDUGAMES

Neste capitulo sera apresentado o site desenvolvido para fornecer uma visao centralizada
e organizada dos jogos digitais voltados para o ensino de areas da computagdo. Para isto, sera
apresentado o contexto em que o sife estd inserido, os detalhes de seu projeto técnico e suas

principais telas, explicando seu funcionamento e operagao.

3.1 OBIJETIVO DO SITE

O site foi desenvolvido com o intuito principal de reunir e catalogar os jogos digitais
disponiveis, cujo conteido tem por objetivo ensinar conceitos de areas da computacdo, seja de

maneira direta ou indireta.

O site promove ao seu visitante uma visdo ampla desses titulos, trazendo descrigdes
detalhadas e aspectos importantes como o conhecimento que o jogo em questdo transmite, as
plataformas digitais em que o jogo estd disponivel, as suas categorias e os idiomas nos quais 0 jogo

esta disponivel.

O usudrio ainda poderd aplicar filtros dentro dessas 4 caracteristicas, podendo encontrar
com mais facilidade os titulos que possam ser do seu interesse e mais adequado para o seu tipo de

uso.

3.2 PROJETO TECNICO DO SITE

Nesta se¢do serdo apresentados os requisitos técnicos utilizados na compreensdo e
desenvolvimento do site, como: arquitetura e tecnologias utilizadas na constru¢do do site, tanto

para o back-end quanto para o front-end.
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3.2.1 Arquitetura da Ferramenta e Tecnologias Utilizadas

A ferramenta foi desenvolvida como um site utilizando o framework Express para gerenciar
as rotas, EJS para renderizar as paginas dinamicas e Tailwind CSS para os estilos. PostgreSQL foi
utilizado como banco de dados responsavel por armazenar as informagdes dos jogos. Além da
utilizagdo de Tailwind e EJS para o front-end, foi utilizado JavaScript como linguagem principal
do back-end. O JavaScript ¢ amplamente utilizado tanto para front-end quanto back-end, o que traz
maior consisténcia no desenvolvimento do projeto (MOZILLA DEVELOPER NETWORK, 2024).
Através do ambiente de execugdo Node.js, serd possivel utilizar JavaScript no servidor, permitindo
manipular requisi¢des e respostas (NODE.js, 2024). O framework utilizado, Express.js, facilita o
desenvolvimento de APIs e a configuragdo de rotas, permitindo um gerenciamento simples de
solicitagdes HTTP, middleware ¢ manipulacdo de dados enviados pelo cliente (EXPRESS,js,
2024).

A arquitetura ¢ modular, com rotas especificas para cada funcionalidade, como péaginas de
visualizagdo, importacao e analise de dados. A integragdo entre as diferentes partes do site permite
ao usuario navegar facilmente entre as seg¢des, enquanto o back-end processa se encarrega de
processar as requisicdes. Além disso, a interface ¢ otimizada para dispositivos moveis, garantindo
responsividade em telas menores. O site é acessado somente online, com todas as informagdes
sendo armazenadas em um banco de dados no servidor. Essa estrutura garante que os dados sejam

processados e armazenados de maneira isolada e segura.

A FIGURA 2 representa o modelo entidade-relacionamento (MER), que ilustra a estrutura
do banco de dados utilizado pelo site. O diagrama mostra as entidades presentes no banco de dados,
sendo elas: jogos, caracteristicas e as tabelas de jun¢do, e os relacionamentos entre elas. Ele define
como os dados s3o organizados e como as diferentes partes do sistema interagem, facilitando a
implementagdo e garantindo a integridade e a consisténcia das informac¢des armazenadas no banco

de dados.
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FIGURA 2 - MODELO ENTIDADE RELACIONAMENTO

jogo jogo_categoria caracteristica
PK | id int NOT NULL PK,FK1 | jogo id int NOT NULL PK | id int NOT NULL
nome varchar NOT NULL PK,FK2 | caracteristica id int NOT NULL tipo varchar NOT NULL
ano int NOT NULL . nome varchar NOT NULL
jogo_plataforma
descricao varchar NOT NULL j . slug varchar UNIQUE NOT NULL
PK,FK1 | jogo id int NOT NULL

slug varchar UNIQUE NOT NULL N
PK,FK2 | caracteristica id int NOT NULL

links jsonb

jogo_conhecimento

imagens jsonb NOT NULL

PK,FK1 | jogo_id int NOT NULL
data_criacao timestamp

PK,FK2 | caracteristica id int NOT NULL

data_modificao timestamp

jogo_idioma

PK,FK1 | jogo id int NOT NULL

PK,FK2 | caracteristica id int NOT NULL

FONTE: Elaborada pelo autor

3.3 RECURSOS DO SITE

Todos os recursos da plataforma EduGames estdo disponiveis em sua pagina web. Para ter
acesso a plataforma, juntamente de seus recursos, o usudrio precisa apenas acessar o link correto,
e caso o site esteja disponivel, serd renderizada a pagina inicial em caso de acesso da url basica,
sem rotas. Dentro do sife o usudrio podera acessar facilmente outras abas relacionadas ao seu
proposito, como o detalhamento dos jogos, filtros, buscas, entre outras informagdes do projeto e

dos jogos digitais dos quais o EduGames trata.

3.3.1 Curadoria dos Jogos

A busca pelos primeiros jogos a serem inseridos no EduGames teve foco em trabalhos
académicos que utilizassem um estudo mais detalhado e concreto, acerca dos jogos digitais
voltados para o ensino da computacdo. Em vista disso, foi utilizado o artigo de Callins et al. (2025),
que realizou um mapeamento sistematico sobre o uso de jogos digitais no ensino de programacao.

O artigo de Callins et al. (2025) serviu para fornecer exemplos diretos dos jogos voltados para a
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area da programacao, além de guiar acerca das propriedades que sdo TUteis para a catalogagdo dos
jogos digitais. O estudo analisou publicagdes de 2013 a 2024 e identificou um conjunto de 9
assuntos ou conhecimentos presentes nos jogos mapeados (CALLINS et al, 2025). Esses
conhecimentos incluem: Logica de Programagao, Sintaxe de Programagao, Manipulacao de Dados,
Fungdes e Procedimentos, Tratamento de Erros e Debugging, Projetos Praticos, Adaptacdo a Novos
Desafios, Feedback Imediato e Estruturas de Repeticdo e Condigado (CALLINS et al, 2025). Esse
estudo serviu de base para os principais conhecimentos inseridos no EduGames, além de que os
primeiros exemplares adicionados tanto em testes, quanto para a versao inicial, foram retirados da

pesquisa realizada.

3.3.2 Organizacao do Contetido no Site

Cada jogo disponivel na plataforma EduGames possui uma pagina propria para
detalhamento, onde sdo apresentadas diversas informagdes relevantes. Entre elas, encontram-se o
nome do jogo, sua imagem de capa ou logo, além de informagdes basicas como ano de langamento,
plataformas em que esté disponivel, conhecimentos que o jogo transmite e os idiomas suportados.
Além disso, cada pagina inclui uma descricdo do jogo, links externos e capturas de tela. Os
conhecimentos identificados no estudo de Callins et al. (2025) foram incorporados a plataforma,

permitindo que sejam atribuidos aos jogos cadastrados conforme suas caracteristicas.

3.3.3 Tela Inicial do Site

A FIGURA 3 apresenta uma captura de tela da pagina inicial do EduGames, onde ¢ exibido
o cabegalho com a logo e o titulo do site, tendo logo abaixo botdes de filtros, para o usuario que ja
esteja com a intengdo de buscar jogos por determinada caracteristica. Seguidamente hé a barra de
pesquisa e descri¢ao do projeto. A parte do topo, com fundo azul, € o header da pagina e aparece
em todas as paginas que o usudrio comum acessa. O campo de busca também ¢ disponibilizado em
todas as paginas para facilitar o uso do site.

Ainda na FIGURA 3, ha a galeria dos jogos, onde sdo exibidos 6 jogos divididos em 2

linhas com 3 jogos em cada. Apos isso ha o botdo que leva para a pagina que exibe todos os jogos
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disponiveis na plataforma. Logo abaixo ha o rodapé da péagina, que exibe links para outras partes
do site como a pagina Sobre, Contato, SERDE (redireciona para o site do grupo de pesquisa) e
Site do Curso (Redireciona para o site do curso Ciéncia da Computacdo da UNIFAP). Ainda ha
também o endereco da universidade e os logos do EduGames e do Grupo de Pesquisa SERDE,
ambos possuem links que levam para si. O rodapé ou footer, assim como o header e campo de

busca, aparece em todas as paginas em que o usuario comum acessa.

FIGURA 3 - TELA INICIAL EDUGAMES

EduGames - Central de Jogos sobre Computagdo

o e e

Buscar Jogo

Sobre o Projeto

0 EduGames é um projeto desenvolvido pelo curso de Ciéncia da Computacao da Universidade Federal do Amapé (UNIFAP) com o
objetivo de catalogar jogos digitais educativos que abordam conceitos da drea de computagao. O foco é facilitar o acesso a recursos
que ajudam no ensino e aprendizagem de temas como programagao, algoritmos, estruturas de dados e légica computacional.

A proposta do projeto é proporcionar uma alternativa interativa e envolvente para complementar o ensino tradicional, utilizando jogos
como Ferramentas para reforcar o aprendizado de maneira pratica e lddica. O EduGames busca promover o uso da gamificagao como
um meio eficaz para estimular o interesse dos alunos pela drea da computagao e tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e
acessivel.

Galeria de Jogos

Sl N
code oDlE

Pencil Code Gameblox Code.Org

( “Codn

bty CoderPad

_MIT

MIT App Inventor Human Resource Machine CodingGame

Sobre Nés Contato SERDE  Site do Curso

¥ serde

419 - Macapd - AP Grupo de Pesquisa SERDE

do Amapé

FONTE: Elaborada pelo autor.
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3.3.4 Filtragem de Jogos

A FIGURA 4 apresenta a captura de tela da pagina de filtragem por conhecimento, que ¢
acessada quando o usuario clica no botao “Conhecimento” exibido header da pagina. Nessa tela
sdo exibidos os conhecimentos que sdo atribuidos aos jogos, e quando o usuario clica em um, sao

exibidos 0s jogos que tem como caracteristica o ensino do conhecimento selecionado.

FIGURA 4 - TELA DE FILTRAGEM POR CONHECIMENTOS

EduGames - Central de Jogos sobre Computagado

e e e

Buscar Jogo

Filtrar por Conhecimento

Légica de Programagao Ordenagao Sintaxe de Programacdo

Manipulagdo de Dados Fungdes e Procedimentos Tratamento de Erros e Debugging

Projetos Praticos Adaptagio a Novos Desafios Feedback Imediato

Estruturas de Repeticdo e Condigio

Redes de Computadores

Sobre Nés Contato SERDE Site do Curso

m(? serde

419 - Macapé - AP Grupo de Pesquisa SERDE

1apd

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os dados exibidos nessa tela sdo obtidos da tabela caracteristica, do banco de dados, e
sdo selecionados todos os registros quando a coluna tipo ¢ “conhecimento”. Para as outras 3
opcoes de filtro (Plataforma, Categoria e Idioma), a tela exibida segue o mesmo visual e o
processo de selecao dos dados ¢ semelhante ao do filtro por conhecimento. Essas 4 telas sdo
semelhantes pois utilizam do mesmo template, logo as op¢des disponiveis sdo carregadas de

acordo com a consulta realizada a partir da rota que foi selecionada.

33



A FIGURA 5 apresenta a captura de tela da pagina de resultados do filtro selecionado. No
exemplo da captura de tela, o filtro selecionado foi “Sintaxe de Programagdo”, e foram consultados
e carregados todos 0s jogos que possuem essa caracteristica na sua coluna “conhecimento”. Ao
lado da identificacdo do filtro escolhido também ¢ exibida a quantidade de jogos registrados com

essa caracteristica.

FIGURA 5 - TELA DE RESULTADOS DA FILTRAGEM POR CONHECIMENTO

EduGames - Central de Jogos sobre Computacdo

Buscar Jogo

Buscar

Jogos filtrados por conhecimento "Sintaxe de Programagao” (5)

Blockly [ “Codi

by CoderPad
Games b Sip
I S~——
Coding Planets Blockly Games CodingGame
|
ann nnraTAn
MIT App Inventor Gameblox

Sobre Nés Contato SERDE Site do Curso

\%‘9 serde

419 - Macapé - AP Grupo de Pesquisa SERDE

napd

Fonte: Elaborada pelo autor.

Assim como na captura de tela anterior, o retorno visual é semelhante a esse apresentado
na FIGURA 5, pois utilizam o mesmo template, tendo como diferenga somente os resultados

obtidos com a consulta do filtro selecionado.

34



3.3.5 Pesquisa Por jogos

A FIGURA 6 apresenta a captura de tela da pagina de resultados da pesquisa, que pode ser

realizada no campo “Buscar Jogo”. O termo pesquisado pelo usuario sera buscado nos registros

dos jogos, no banco de dados, podendo obter correspondéncias de nome, descricdo, conhecimento

ou categoria do jogo. Ao lado da identificacdo do termo pesquisado, ¢ exibido o total de jogos

encontrados para o termo pesquisado.

FIGURA 6 - TELA DE RESULTADOS DA PESQUISA

EduGames - Central de Jogos sobre Computagado

Buscar Jogo

Resultados para "Programacdo” (8)

Blockly [ ‘Codh
\ by CoderPad
Games 0
Blockly Games CodingGame Human Resource Machine
| o} ol No
MIT DIE
MIT App Inventor Code.Org Gameblox
code L"
Z1\
Pencil Code Algorithms: Explained and Anim

Sobre Nés Contato SERDE Site do Curso

W serde

419 - Macapé - AP Grupo de Pesquisa SERDE

o Amapé

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.3.6 Exibicdo de Todos os Jogos

A FIGURA 7 apresenta a captura de tela da pagina que exibe todos os jogos registrados no

EduGames. A ordem de exibig¢do ¢ por ordem temporal crescente, ou seja, o primeiro resultado

sera o primeiro registro feito no banco de dados. Nessa tela sdo exibidos 9 jogos por pagina, e

quando a quantidade total excede esse valor, os botdes de navegar entre paginas sdo exibidos para

que o usuario possa ter melhor experiéncia de exploragdo dos resultados.

FIGURA 7 - TELA DE TODOS OS JOGOS

EduGames - Central de Jogos sobre Computagao

Buscar Jogo

Todos os Jogos

Blockly

Games
~

Coding Planets Blockly Games

|
=

[ "Codh
\\ by CoderPad _
—% MIT
CodingGame Human Resource Machine MIT App Inventor
Code.Org Gameblox Pencil Code

CIEC

»

Sobre Nés Contato SERDE  Site do Curso

v%@ serde

Grupo de Pesquisa SERDE

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.3.7 Acesso ao Detalhamento de um Jogo

A FIGURA 8 apresenta a captura de tela da pagina da pagina de um jogo. A estrutura dessa
pagina contém primeiramente o nome do jogo, seguido da sua imagem de capa ou logo, que fica
ao lado do campo de informagdes do jogo, que sdo: ano de langamento, plataformas em que o jogo
estd disponivel, categorias do jogo, conhecimentos que transmite e os idiomas no qual estd
disponivel. Logo apds ha uma descri¢ao do jogo, que pode contar tanto informagdes escritas pelos
administradores do EduGames quanto textos disponibilizados pelo proprio jogo. Apos o campo de
descri¢do hé os principais links externos relacionados a esse jogo, que podem ser o link da sua
pagina na internet, seu link de compra ou download em lojas virtuais, entre outras possibilidades
que podem ser uteis para os usuarios. Logo abaixo do campo de links externos, sdo exibidas as
capturas de tela dentro do jogo, que buscam ser Unicas e mostrar as principais partes do jogo em
questdo. O usuario pode clicar em determinada imagem que ela serd exibida por completo na tela,
para que possa ser vista com maior detalhamento. Apds a captura de tela, sdo exibidas 3
recomendacdes de jogos relacionados ao atual. O critério para escolha desses jogos, atualmente, é

o registro presente no indice 0 da coluna jsonb de conhecimentos do jogo.
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FIGURA 8 - TELA DE DETALHAMENTO DE JOGO

EduGames - Central de Jogos sobre Computagao

[ e [ e

Buscar Jogo

Human Resource Machine

Ano de Langamento: 2015

Plataforma: Windows, macOS, Linux, Wii U, Nintendo
Switch, i0S, Android

Categoria: Puzzle, Sandbox, Estratégia

Conhecimento: Logica de Programagao, Manipulagao

de Dados, Fungbes e Procedimentos, Tratamento de.

Idioma: Inglés, Portugués, Espanhol, Francés, Alemdo,
Italiano, Mandarim, Japonés, Coreano, Russo

Human Resource Machine é um jogo de quebra-cabeca desenvolvido pela Tomorrow Corporation, onde os jogadores
programam pequenos Funcionérios de escritério para automatizar tarefas designadas pelo chefe em cada nivel. Utilizando
uma linguagem de programagao visual, 0 jogo ensina conceitos basicos de programacao e légica de forma acessivel e
envolvente. A medida que os jogadores avangam pelos niveis, as tarefas se tornam progressivamente mais complexas,
desafiando suas habilidades de resolugdo de problemas e pensamento algoritmico. Com uma estética Gnica e humor sutil,
Human Resource Machine oferece uma experiéncia educativa e divertida para aqueles interessados em programagdo e
16gica

Links Externos

Baixar (PC) Pégina do Jogo Baixar (Android)
Baixar (i0S) Baixar (Switch)
Screenshots

Jogos Relacionados

Blockly

Games

Coding Planets 7 Billion Humans Blockly Games

po sa SERDE

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.3.8 Administracido dos Jogos Cadastrados

A FIGURA 9 apresenta a captura de tela da pagina inicial da administracao do site, onde ¢
exibido um botdo que leva para o CRUD (Create, Read, Update and Delete) das caracteristicas,
seguido por um selecionador de ordenacgao, com as opg¢des sendo Data de Modificacdo ou Data de
Criagdo. Ao lado ha um botdo de adicionar jogo, que leva para o formuldrio de registro de
informagdes de um jogo. O restante do conteudo sdo os jogos cadastrados no site, onde sdo exibidas
as informagdes nome, data de criagcdo, data de modificagdo e dois botdes de agao (excluir ou editar).
O botdo de editar leva para um formulario semelhante ao de adicionar jogo, porém com as
informagdes carregadas do jogo selecionado. A tabela carrega até 20 jogos e caso haja mais
registros, ¢ exibido o botdo de navegar entre paginas, para evitar um consumo muito grande de

recursos do servidor.

FIGURA 9 - TELA INICIAL DE ADMINISTRACAO

EduGames - Administracao de Jogos

Caracteristicas >
Jogos Cadastrados
Nome Data de Criagdo Data de Modificagio Acdes
Pencil Code 28/01/2025,01:30:51 28/01/2025, 01:30:51 m
Gameblox 28/01/2025,01:24:49 28/01/2025, 01:24:49
Code.Org 28/01/2025, 00:55:29 28/01/2025, 00:55:29
MIT App Inventor 28/01/2025, 00:42:27 28/01/2025, 00:42:27
Human Resource Machine 27/01/2025, 23:48:15 27/01/2025, 23:48:15
CodingGame 27/01/2025,23:16:18 27/01/2025,23:16:18 m
Blockly Games 27/01/2025, 23:05:05 27/01/2025, 23:05:05
Coding Planets 27/01/2025, 19:19:33 27/01/2025, 22:55:54 m
Algorithms: Explained and Anim 26/01/2025, 21:33:45 30/01/2025, 18:30:00
7 Billion Humans 26/01/2025, 21:01:05 27/01/2025, 22:56:44 m

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.3.9 Gerenciamento das Caracteristicas Relacionadas aos Jogos

A FIGURA 10 apresenta a captura de tela da pagina de gerenciamento das caracteristicas
disponiveis no banco de dados. Nessa tela o administrador pode inserir uma nova caracteristicas,
inserindo o seu nome, selecionando um dos 4 tipos disponiveis e confirmando. O administrador
também consegue editar diretamente na caracteristica o seu nome ou tipo. Também ¢ possivel

excluir determinada caracteristica.

FIGURA 10 - TELA DE GESTAO DAS CARACTERISTICAS

3.3.10

Gerenciar Caracteristicas

Selecione um Tipo

Nome Tipo Acdes
Aventura e RPG Categoria Aventure e RPG Categoria v Excluir
Estratégia Categoria Estratégia Categoria Rl Salvar Excluir
Plataforma e Agdo Categoria Plataforma e Agao  Categoria v Excluir
Puzzle Categoria Puzzle Categoria v Excluir
Sandbox Categoria Sandbox Categoria v Excluir
Simulagao Categoria Simulacao Categoria Ll Selvar Excluir
Tabuleiro e Cartas Categoria Tabuleiroe Cartas  Categoria B salvar Excluir

Adaptacho a Novos Desafios

Estruturas de Repeticdo e Condicdo

Feedback Imediato

Fungoes e Procedimentos

Légica de Programago

Manipulacdo de Dados

Ordenacdo

Projetos Préticos

Redes de Computadores.

Sintaxe de Programacdo

Tratamento de Erros e Debugging

Alemdo

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

Conhecimento

idioma

Adaptacio a Novos

Estruturas de Repet

Feedback Imediato

Fungbes e Procedin

Logica de Programe

Manipulaio de Dac

Ordenagio

Projetos Praticos

Redes de Computac

Sintaxe de Program

Tratamento de Erro

Aleméo

Conhecimento v JEEIEIS

Conhecimento v

Conhecimento v [EEEINS

Conhecimento v [EEEICIS

Conhecimento v

Conhecimento v EEEINES

Conhecimento v

Conhecimento v [EEEINS

Conhecimento v

Conhecimento v

Conhecimento v RIS

Idioma

<

Fonte: Elaborada pelo autor.

Adicio de um Novo Jogo a Plataforma

Excluir

Excluir

Excluir

Excluic

Excluir

Excluir

Excluir

Excluir

Excluir

Excluir

Excluir

A FIGURA 11 apresenta a captura de tela da pagina de adigdo de um novo jogo, onde sdao

disponibilizados formuléarios para todas as propriedades de um jogo no site (informagdes,

caracteristicas, descricdo, links e imagens). Essa tela fornece uma interface simples e dindmica,

possibilitando ao administrador ter um melhor feedback visual das propriedades do jogo em que
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estd adicionando. As imagens ao serem carregadas ja sdo exibidas previamente. Qualquer adicao
realizada pelo administrador pode ser facilmente removida ou alterada por botdes “X” que surgem

ao lado do elemento adicionado.

FIGURA 11 - TELA DE ADICIONAR NOVO JOGO

Voltar Adicionar Jogo

Imagem de Capa

Escolher Arquivo \Nenhum ... escolhido

Nome do Jogo Ano de Langamento

Plataforma Categoria Conhecimento Idioma
Selecione uma Plataforma v Selecione uma Categoria v Selecione um Conheciment v  Selecione um Idioma v

] o] o]
@

Desericao

Links Externos

Screenshots

Registrar

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.3.11 Edic¢ao de Informacoes de um Jogo Existente na Plataforma

A FIGURA 12 apresenta a captura de tela da pagina de edi¢do de um jogo ja presente no
banco de dados. A tela segue o mesmo template da pagina de adicionar novo jogo, com a diferenca
que os dados existentes sdo carregados previamente e exibidos junto aos formuldrios. Essas
propriedades carregadas ficam na situacdo de modificéveis, semelhante a quando o administrador
inclui uma nova propriedade na tela de adicionar. Assim o administrador tem uma experiéncia
semelhante nos dois casos (edicdo ou registro), conseguindo remover ou acrescentar novas
propriedades para o jogo selecionado. Ainda as capturas de tela do jogo sdo exibidas no estado de
modificaveis. Ao fim dos formulérios h4 o botdo de salvar, que envia as alteracdes feitas para o

banco de dados e atualiza o registro do jogo, caso ndo haja nenhum erro de qualquer natureza.
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FIGURA 12 - TELA DE EDICAO DE UM JOGO

Voltar Editar Jogo

Imagem de Capa

Escolher Arguivo | Nenhum arquivo escolhido

CcC|o

DJ|E

Nome do Jogo Ano de Langamento
Code.Org 2013

Plataforma Categoria Conhecimento idioma
Web v Sandbox v Estruturas de RepeticioeC v  Russo

ot

Web B s B weocaderrogramacso [E notes
Puzzle B oo [ x IS
Sandbox BB projetos praticos B oo

Adaptagio aNovos Oes: [l Frances

Estruturs de Repetigio [ Atemso

[}
- -N-B-N-N-N-H-N-F-] :

Italiano

Mandarim

Japonés

Coreano

Russo

Descrigso

0 <b>Code.org</b> & uma plataforma fins lucrat tem como obj de <b>ciéncia da
computagioc/b>. A plataforma oferece mater tuit ensinam 30</b> de forma inclusiva, com foco em
mulheres e minorias sub-representadas.
A plataforma disponibiliza ferramentas como o <b>Game Lab</b> e 0 <b>Sprite Lab<
<b>Game Lab:</b> Um ambiente para criar jog: interativas visuais ou <b>Javascripte/b>. Os usudrios

podem projetar personagens, definir int
<b>Sprite Lab:</b> Permite que iniciantes criem animacdes e jogos simples de maneira intuitiva, utilizando blocos visuais para definir
© comportamento de personagens e objetos.

Além disso, atividades como a *Hora do Cédigo’ incluem desafios interativos baseados em personagens populares, como
<b>Frozenc/b>, <b>Star Wars</b> e <b>Angry Birds</b>, por meio de jogos e histt Essas
‘opgdes tornam o aprendizado mais acessivel e divertido, engajando os alunos enquanto desenvolvem habilidades essenciais de
programagdo.

Links Externos

Site do Jogo https://code.org/ n

Screenshots

[ S — o O -
. T3
= B =il o (]

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.4 EXPANSAO E SUSTENTABILIDADE DO PROJETO

Para garantir que o EduGames tenha continuidade e relevincia a longo prazo € necessario
estabelecer estratégias de manutencao e atualizagcdo continua da plataforma de jogos. A expansao
do projeto dependerd da alimentacdo regular da plataforma com novos conteudos, assim como a
realizacdo de adaptagdo as necessidades dos usudrios e avangos de tecnologias educacionais.

Inicialmente, a adigdo de novos jogos na plataforma serd feita de forma manual, com
curadoria baseada em pesquisas académicas e outras fontes confidveis. Porém, planeja-se tornar
esse processo mais dindmico e escaldvel, considerando-se a implementagdo de um sistema de
submissao, permitindo que desenvolvedores ou pesquisadores possam sugerir novos jogos por
meio de um formulario integrado ao site. Projeta-se também a possibilidade da utilizagdo de APIs
de plataformas de divulgagdo educacional, buscando facilitar a coleta de informagdes dos jogos.

O estabelecimento de parcerias com instituicdes de ensino, grupos de pesquisas e
desenvolvedores de jogos educacionais também ¢ uma dos objetivos futuros para o projeto, pois
tais parcerias serdo importantes para a sustentabilidade do projeto.

Por fim, a viabilidade do projeto a longo prazo dependera da capacidade de adaptagdo as
mudangas no cenario do ensino de computagdo e no desenvolvimento de jogos educacionais.
Aprimoramentos futuros poderdo incluir a implementagdo de novos filtros de busca, como por
exemplo linguagens de programacao, tecnologias especificas, niveis de dificuldade e aprendizado,
etc. Planeja-se também a criagdo do sistema de avaliagdes dos jogos cadastrados e recursos de
interagao dos usuarios, como comentarios ou foruns dentro do EduGames, incentivando maior
participacdo da comunidade. Essas evolugdes dardo ao projeto a possibilidade de continuar sendo

uma plataforma acessivel e util para quem busca materiais educacionais gamificados.

43



4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentada uma abordagem para promover a utilizagdo de materiais
gamificados nos processos de ensino e aprendizagem de areas da computacdo, como logica de
programacao, estruturas de repeticdo, manipulacdo e dados, entre outras. Nao foram identificados
trabalhos que abordem o mesmo objetivo quando se trata da area da computagdo, somente foi
encontrado um trabalho similar voltado para a area de ci€ncias bioldgicas.

Para atingir o objetivo foi realizada uma abordagem semelhante a do trabalho identificado
e de outras solugdes privadas, que mesmo sendo focadas no entretenimento, ainda trazem um bom
resultado quando se trata de promover jogos de uma maneira estruturada. Dessa forma, foi
desenvolvido um site que reune os jogos digitais focados no ensino da computacao, estrutura eles
e organiza um catalogo desses jogos. Para a primeira versao da plataforma EduGames foi utilizado
o trabalho de Callins et al. (2025) como base para identificar a melhor forma de organizar os jogos
e também foram utilizados jogos mencionados no trabalho, para alimentar o banco de dados do
site.

No desenvolvimento do site foram utilizadas tecnologias atualizadas como o framework
express, o renderizador EJS, o framework de estilizagao Tailwind e o banco de dados PostgreSQL.
Com a utilizacdo de todas essas tecnologias em conjunto foi possivel desenvolver um site eficiente,
com fungdes aprimoradas de consulta e filtros, além de outros recursos que tornam a exploracao
de jogos educativos mais agradavel e facilitada.

Como trabalhos futuros ¢ sugerido: (i) Estabelecer estratégias de manutencao e atualizacao
continua, adaptando as funcionalidades de acordo com a necessidade dos usudrios e avangos em
tecnologias educacionais; (ii) Tornar o processo de jogos mais dindmico e automatizado, reduzindo
a carga de trabalho manual. Dentre as solugdes possiveis estdo a criagdo de um sistema de
submissdao de jogos por parte de académicos, pesquisadores ou desenvolvedores; (iii)
Estabelecimento de parcerias com instituigdes de ensino, grupos de pesquisa e desenvolvedores de
jogos educacionais, para tornar o projeto mais visivel e aumentar seu alcance; (iv) Implementacao
de novas propriedades como nivel de dificuldade, tecnologia, linguagem de programagao, entre

outras que tornem mais aprimorado o processo de busca e descoberta de jogos.
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