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1. Introducao

O projeto BUGFIX aparece como solugdo pedagogica interdisciplinar que busca mitigar dificuldades de
aprendizagem relacionadas as disciplinas de lingua inglesa e informatica no curso técnico de informatica integrado ao
ensino médio. Contemplado no edital de fomento 33/2024 do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
Tecnoldgica, ele, inicialmente, foi concebido como um jogo de tabuleiro, baseado em elementos de informatica,
linguagens de programagio e lingua inglesa, possuindo integragdo com Realidade Aumentada (RA). Apds reunides e
processos de ideagdo, chegou-se ao conceito principal para 0 BUGFIX: um jogo de cartas hibrido, combinando o uso
de um deck de cartas fisico com elementos de RA em uma plataforma mobile.

A utilizag@o de jogos sérios, ou seja, aqueles produzidos com o objetivo de aprendizado ou treinamento, insere-se
bem no contexto da educacdo profissional e tecnologica, especialmente por promover aprendizagem ativa,
engajamento, e proporcionar ambiente favoravel para materializar o uso de conceitos e habilidades compreendidos no
campo da abstragdo. Essa transi¢do entre o mundo das ideias e a concretude pratica se dé, no contexto dos jogos
educativos, através das simulagdes de situagdes reais do mundo do trabalho, oportunizando a tomada de decisoes, a
resoluc@o de problemas e a aplicagdo dos conhecimentos técnicos de forma lidica e interativa. A respeito disso, Verry
e Endlitch (2009) elucidam que, mantendo o foco no jogo, os alunos dissociam-se da percep¢do do processo de
aprendizagem, enquanto praticam a criatividade, fazem uso do estudo tanto na teoria quanto na pratica e
desenvolvem as habilidades objeto da pratica pedagogica.

O uso dessa abordagem ndo sé facilita a assimilagdo de contetidos complexos, como também estimula o
pensamento critico, a inventividade e o trabalho em equipe, competéncias essenciais no Século XXI para a formagao
de profissionais melhor preparados para os desafios do mundo contemporaneo. Mas como personalizar a criagdo de
jogos?

Prensky (2008) destaca que, independentemente da complexidade de um jogo em sala de aula, sua eficacia no
processo de aprendizagem depende fortemente do envolvimento e do planejamento do professor e que

Cabe ao professor planejar (...) a fim de criar as condigdes ideais para que os alunos dominem os
conteudos, desenvolvam a iniciativa, a curiosidade cientifica, a atengdo, disciplina, interesse, a
independéncia e a criatividade. (Prensky, 2008, p. 7).

Nesse sentido, o jogo BUGFIX reforga o papel do educador como mediador ativo da experiéncia, mantendo o
controle dos desafios, dicas e respostas, participando ativamente do processo de aprendizagem. Por fim,
potencializando os efeitos positivos da Educagéo Baseada em Jogos no ambiente de ensino.

Esse documento visa detalhar os resultados parciais do projeto que recaem sobre a concepgao das regras do jogo,
objetivando que ele seja compacto, e que possa servir como uma forma de dindmica e lidica de trabalhar elementos
de programagao e inglé€s para alunos do ensino médio técnico,integrando os conceitos em um jogo de cartas com as
caracteristicas de um escape room. Esse tipo de jogo cria um ambiente de desafio - podendo ser fisico, virtual ou
hibrido - que tem como objetivo inicial a formagdo de equipes que irdo desvendar uma sequéncia de desafios e,
eventualmente, resolver uma situagdo-problema ou ‘escapar do ambiente’. Trata-se de uma atividade de
aprendizagem ativa, em que os participantes precisam trabalhar colaborativamente para resolver sucessivos enigmas,
mobilizando seu arcabougo de conhecimentos e desenvolvendo habilidades transversais, como pensamento critico,
trabalho em equipe, comunicagio, colaboragio, tomada de decis@o e solug@o de problemas (Nicholson, 2015; Santos,
2021; Borrego et al., 2017; Morais; Vieira, 2024.).

2. Materiais e métodos

A pesquisa ¢ aplicada, pois visa criar um jogo educacional; tem abordagem qualitativa, descrevendo o processo
de ideagdo e criacdo visual; e objetivos descritivos, detalhando o desenvolvimento e implementagdo do jogo. A
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versdo beta, chamada "Projeto Codigo Perdido", era um escape room em um sistema computacional ficticio, onde o
jogador controlava o “BugFix”, um programa que recuperava fragmentos de codigo apds um colapso causado por
Glitches. A estética minimalista usava elementos geométricos para representar diretorios, caminhos e falhas no
sistema.

A mecanica inicial incluia puzzles, coleta de fragmentos e desbloqueio de setores, mas a versdo ndo pdde ser
totalmente implementada por limitagdes técnicas e de tempo, servindo como base conceitual. O projeto foi
renomeado para BUGFIX, adaptado para jogo de cartas. A ideia de tabuleiro tradicional foi descartada e as cartas
passaram a formar o tabuleiro conforme o jogo avanga, como em Turing Machine e Time Stories. Isso tornou o jogo
mais portatil e pratico.

A identidade visual do Projeto Bugfix foi desenvolvida para ser acessivel ao ptiblico neurodivergente, garantindo
conforto visual e legibilidade. A paleta de cores possui contraste adequado e cores opacas para facilitar a leitura, , o
logo em branco off white reduz estimulos visuais intensos, evitando desconforto, ¢ a fonte Verdana sem serifa
melhora a leitura, especialmente para pessoas com dislexia. Essas escolhas tornam a experiéncia mais inclusiva e
acessivel, permitindo que mais jogadores aproveitem o jogo sem barreiras visuais.

3. Resultados e discussiao

Com isso em mente, o jogo foi reorganizado, comegando pela inclusdo de um mestre: seu papel é revelar os
desafios, guardar a carta-resposta e orientar os jogadores com dicas, caso necessario. A ideia considera o ambiente de
sala de aula, com o professor como mestre, mas também permite que o jogo seja jogado fora do contexto escolar.

Foram definidos dois tipos principais de cartas: desafio (problemas a resolver) e resposta (solugdes). Embora
tenha sido cogitado unir desafio e resposta na mesma carta, decidiu-se separa-las e numera-las (ex: desafio 1
corresponde a resposta 1), permitindo que os jogadores consultem os desafios enquanto o mestre guarda as respostas.
As cartas seguem o estilo visual definido. A Figura 1 mostra o verso das cartas, seguindo a identidade visual.

Figura 1 — Verso das cartas do jogo BUGFIX

O

BUGFIX BUGFIX BUGFIX

Carta Cédigo Carta Glitch Carta Desafio e Carta Resposta

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

Para resolver os desafios, os jogadores usam cartas cddigo, que contém termos de programacio. A mecanica
basica consiste em montar a solugdo correta com as cartas codigo para vencer desafios e ganhar troféus (3D
possibilitados através da tecnologia RA). Os jogadores jogam em turnos, no sentido horario. No inicio, cada jogador
(exceto o mestre) compra 3 cartas codigo. Durante o turno, um jogador pode propor cartas (colocando-as na mesa) ou
descartar cartas (colocando-as viradas para baixo no fundo do deck). Se a carta proposta estiver certa, o mestre
confirma e ela permanece na mesa no lugar certo (como no Jogo da Forca); se estiver errada, ela é conectada a carta
desafio no centro, formando um “tabuleiro” semelhante a um domino.

O tabuleiro cresce conforme erros sdo cometidos e se passar de um limite de cartas, todos perdem (o bug
“vence”). Para evitar que os jogadores fiquem sem cartas, no fim do turno, cada um compra cartas até ter um total de
3 na méo. A mecanica de descarte foi criada para que os jogadores possam se livrar de cartas que acham inuteis, sem
prejudicar o jogo. Por fim, foi criada a carta glitch, que causa efeitos aleatorios e imprevisiveis (positivos ou
negativos), aumentando a incerteza no jogo, como os “bugs” de sistema. Assim, o jogo conta com quatro tipos de
cartas: desafios, respostas, codigo e glitch.

Foi decidido que as cartas de resposta também teriam dicas escritas, para o mestre auxiliar os jogadores que
estivessem com dificuldades. As dicas sdo fornecidas no final de cada rodada, ap6s todos os jogadores/grupos terem
usado seus turnos, em caso da resposta final ndo ter sido encontrada ainda. As dicas podem se manifestar de duas
maneiras ao utilizar o artificio da RA: (i) cada carta resposta pode ser escaneada para registrar a conquista daquele
desafio pelos jogadores, dando a eles troféus virtuais pela sua conquista, € havendo troféus virtuais também por
completar varios desafios, como ilustra a figura 2; (ii) algumas cartas possuem elementos em inglés, esses que podem
ser traduzidos ao escanear tal carta.
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Figura 2 — Troféus do jogo BUGFIX baseados nos mosquitos lucanidae

TROFEUS - KUWAGA

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

A Figura 3 ilustra uma partida de BUGFIX, com o0 M como mestre ¢ os J como jogadores (1 a 4).

Figura 3 — Exemplo de uma partida de BUGFIX

Carta Resposta

Carta Cédigo erradas 5
conectadas a carta desafio Carta Desafio

Carta Cédigo corretas

Carta Cédigo / / / I Carta Glitch

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

4. Consideracdes finais

A elaboragdo das regras para o BUGFIX segue em processo de construgdo e atualizagdo, muito devido as
limitagdes ja impostas originalmente ao projeto. O jogo inclui elementos de programagdo em inglés diretamente nas
suas cartas, testando os conhecimentos dos alunos nesses aspectos para que eles possam resolver os desafios, e o
tabuleiro a ser formado por cartas resolveu o problema da portabilidade, além de incorporar elementos de realidade
aumentada como maneira de ajudar e recompensar o jogador. Para o futuro pretende-se tornar BUGFIX em um jogo
real e aplicd-lo em pratica, para avaliar sua capacidade de jogabilidade, experiéncia do usudrio e desempenho dos
alunos nos processos de ensino e aprendizagem, tanto como jogo quanto como meio para auxiliar a produgéo de
conhecimento interdisciplinar.
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