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Resumo

O trabalho realizado pelo grupo na | FACTEC teve como meta apresentar um
projeto inovador que introduzisse o universo da programacao de forma ludica
e acessivel, utilizando um jogo desenvolvido na plataforma mobile ao qual
se deu o nome “Luna and Cat”. O objetivo principal foi despertar o interesse
pela programacao, desmistificando sua complexidade e demonstrando sua
relevancia no cotidiano. Através de desafios interativos que abordam con-
ceitos de Fisica, Matematica e Quimica, o jogo proporciona uma experiéncia
de aprendizado divertida e engajadora. A metodologia de desenvolvimento,
baseada na programacgao em blocos, é detalhada, ressaltando a simplicidade
e a eficacia dessa abordagem para iniciantes. Os resultados obtidos indicam
o potencial do jogo como ferramenta educacional, capaz de fixar o interesse
dos participantes e ampliar sua curiosidade sobre o tema. O trabalho tam-
bém discute a importancia da programag¢ao como uma habilidade essencial
para o futuro, abordando sua presencga em diversas tecnologias e a crescen-
te demanda por profissionais na area. Conclui-se que a abordagem pratica
e divertida do projeto contribui significativamente para a democratizagdo do
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conhecimento em programacéao, tornando-o acessivel e atraente para um pu-
blico mais amplo.

Palavras-chave: Programacao. Educacao. Jogos. Metodologia. Futuro.

INTRODUGAO
ara a Feira de Arte, Cultura, Tecnologia e Ciéncia - FACTEC

Pdo Colégio Brigadeiro Newton Braga, em 23/10/2025, o grupo
apresentou um jogo programado no aplicativo mobile (para o celular) “Luna
and Cat”. O objetivo foi introduzir e despertar o interesse das pessoas pela
programagcao através de algo divertido e educativo. O jogo contém fases com
desafios que abordaram as matérias de Fisica, Matematica e Quimica.

Existem muitas linguagens de cédigo a nossa volta a todo momen-
to, como C#, Javascript, Python e muitos outros que nao teremos tempo para
explorar, mas sao colocados os sites que o grupo utilizou para melhor enten-
dimento de programacéo na bibliografia desse artigo. Para o jogo, decidimos
escolher algo simples, mas que despertasse certo interesse no assunto por
parte das pessoas que iriam aprender conosco sobre a programagéao do pro-
jeto. O jogo teria como linguagem de programacgéao a “programagédo em blo-
cos”, que pode ser encontrada em aplicativos e sites como “Scratch”, “Pocket
Code” e 0 que seria a base do projeto, “Luna and Cat”. Para o publico que
estive assistindo a nossa apresentagao foi explicado a loégica basica sobre a
linguagem utilizada.

A programagao em blocos consiste em uma linguagem que busca
facilitar o entendimento e a compreensao, através de recursos visuais de
como o codigo deve ser aplicado. Esses recursos sdo conhecidos como “blo-
cos”.

Os blocos sao como uma parte de um quebra-cabega, cada bloco
tem dentro dele um comando especifico para o programa. Todos os blocos
possuem uma propriedade, a capacidade de se unir a outro bloco. O conjunto
de blocos é chamado de “script’, que é basicamente uma sequéncia de co-
mandos dada ao programa, fazendo assim, ele ser capaz de realizar fungbes
mais complexas.



OBJETIVO

O trabalho teve trés objetivos a alcangados durante a apresentagao:

O primeiro alvo foi apresentar um pouco do mundo da programa-
¢ao a partir do jogo e despertar o interesse das pessoas pelo assunto de
maneira divertida, pois sabemos que hoje em dia a tecnologia permeia todos
os aspectos da vida humana, desde as interagdes sociais até as operacoes
bancarias e os sistemas de transporte. Nessa revolugao digital encontra-se
presente a programacéo, a linguagem que da vida a softwares, aplicativos e
inteligéncias artificiais que moldam nosso cotidiano.

Apesar disso, ainda € comum encontrarmos instituicdes de ensino
fundamental e médio onde o ensino de programagéao é incipiente ou inexis-
tente. Essa defasagem cria um desafio significativo: como preparar as futuras
geragbes para um mundo cada vez mais digitalizado, onde a compreensao
dos principios da programacao se torna uma habilidade tdo fundamental
quanto a leitura e a escrita. Nosso trabalho teve um sentido critico por isso
também.

Um segundo objetivo crucial foi desmistificar a percepc¢do de que
programar é uma atividade inerentemente complexa e restrita a poucos. Os
proprios integrantes do grupo, ao se dedicarem a pesquisa e ao aprendizado
com recursos disponiveis na internet, tornaram-se um exemplo vivo de que a
programacao é acessivel a qualquer um, haja sim dedicagao e curiosidade.
A escolha da “programagéo em blocos” como linguagem central do jogo foi
estratégica nesse sentido.

O terceiro objetivo foi esclarecer como o programador se tornaria a
profissdo do futuro. Como mencionado anteriormente a programacgao tem se
tornado cada vez mais importante com o passar do tempo. Devido ao avango
da tecnologia e da programacéo, ja € possivel ver coisas que s6 eram vistas
em filmes de ficgdo cientifica; um dos maiores exemplos disso séo as Inteli-
gencias Artificiais (IAs).

O mundo esta evoluindo e os limites da programacgao também. Hoje
¢é dificil de imaginar até onde a programacgao pode ir € que coisas seremos
capazes de fazer devido a ela, mas uma coisa é possivel perceber, a progra-
macao ja faz parte de nossas vidas.

Sabendo de tudo isso o grupo desenvoveu 0 jogo como uma opor-
tunidade de esclarecer todos esses fatores. E ainda procurou inspirar educa-
dores, estudantes e entusiastas a explorar novas formas de ensinar e apren-
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der programagéao, reconhecendo-a como uma ferramenta poderosa para a
inovacao e a resolugao de problemas no século XXI.

METODOLOGIA

A metodologia para a produgao do trabalho foi dividida em trés par-
tes que visavam nao apenas a criagdo de um produto educacional, mas tam-
bém a promog¢ao de uma nova perspectiva sobre a programagao e seu papel
na sociedade. Cada um desses objetivos foi cuidadosamente delineado para
maximizar o impacto da programagédo como ferramenta de ensino e engaja-
mento.

Fase 1: Planejamento da Narrativa e dos Desafios

A primeira fase foi dedicada ao planejamento da histéria do jogo
e a elaboracdo dos desafios educacionais. O grupo se reuniu virtualmente
para planejar uma abordagem que tornasse o aprendizado da programagao
divertido e envolvente. A decisdo de criar um enredo engragcado e descon-
traido visava associar a ideia de diversdo a programacgao, estimulando um
maior interesse no assunto. Cada integrante contribuiu com sugestdes, e as
melhores ideias foram selecionadas e integradas para construir a narrativa.

A histéria do jogo se desenrola em um cenario pds-apocaliptico,
onde a protagonista recebe a missao de entregar uma pizza a um cliente mis-
terioso. No percurso, a personagem se depara com passagens bloqueadas
por diferentes situagdes, exigindo a resolucédo de desafios para avangar. Es-
ses desafios foram cuidadosamente elaborados para abordar conteudos de
diversas disciplinas, promovendo a interdisciplinaridade: Quimica (equacao
de combustdo e fungdes orgénicas), Matematica (Geometria Plana e Fungéo)
e Fisica (Movimento Uniforme).

Para garantir a relevancia e o nivel de dificuldade adequado, foram
pesquisadas questdes de concursos como inspiragado, adaptando-as para
criar obstaculos com baixo nivel de dificuldade, acessiveis ao publico-alvo
do projeto.

Fase 2: Produgao dos Modelos Visuais e dos Cédigos

Com o roteiro e os desafios definidos, a segunda fase concentrou-
-se na producao dos modelos visuais e na implementagcdo dos cdédigos do
jogo. As reunides remotas foram essenciais para a criagdo das aparéncias



dos personagens e dos cenarios. Uma grande quantidade de rascunhos, de-
senhos e ideias foi gerada, mas apenas os conceitos mais promissores foram
selecionados para a producgao final.

Todos os modelos visuais foram desenvolvidos em “pixel art”, um
estilo artistico que, embora desafiador, confere um charme nostalgico e dis-
tintivo ao jogo. A equipe dedicou tempo para aprender as técnicas apropria-
das para esse estilo, consultando diversos sites e tutoriais para aprimorar
suas habilidades. Apds essa etapa de pesquisa e aprendizado, os modelos
oficiais foram produzidos, garantindo a coeséo visual do jogo.

Com os modelos prontos, iniciou-se a complexa tarefa de progra-
mar o jogo. Até o momento, duas fases foram implementadas: uma com o
desafio de Quimica (balanceamento da equagédo de combustdo do etanol) e
outra com o desafio de Matematica (encontrar o valor do “x” em problemas
de Geometria Plana mais especificamente em rela¢gdes métricas de um tridn-
gulo retangulo). Cada fase requer um “script” (conjunto de cédigos) para seu
funcionamento.

A atribuicdo de fungdes a cada modelo e objeto através do script
nao é trivial, pois existem mudltiplas abordagens para alcangar um mesmo
resultado. A equipe precisou analisar cuidadosamente as possibilidades de
codificacdo, um processo que se mostrou particularmente desafiador devido
a escassez de recursos e documentagado para o aplicativo “Luna and Cat”.
Essa limitagdo exigiu que muitos dos scripts fossem desenvolvidos de forma
autoral, através de analise e experimentagdo continuas, processos de ten-
tativas e erros, com a colaboragéo de todos os integrantes para superar os
obstaculos e atingir os resultados esperados.

Fase 3: Testes e Depuragao

A terceira e Ultima fase da metodologia foi dedicada aos diversos
testes e a depuragdo do jogo. Todos os integrantes do grupo participaram
ativamente dos testes, com o objetivo de identificar e corrigir quaisquer erros
no codigo do programa. Este processo revelou-se extremamente importante
e trabalhoso, pois a detecgdo de um “bug” exigia uma analise minuciosa de
inumeras camadas de scripts e comandos até que a falha fosse localizada e
corrigida. A persisténcia e a aten¢ao aos detalhes foram cruciais para garantir
a funcionalidade e a estabilidade do jogo, preparando-o para a apresentacao
ao publico sem intercorréncias.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Comegamos com o desenvolvimento que inicialmente se mostrou
complicado e complexo, devido a sua diversificagdo nos meios da programa-
¢ao e demanda nas habilidades de compreenséo para por em pratica seu
funcionamento, mas com estudo e pratica se tornou possivel a efetuagéo do
jogo que foi utilizado de exemplo principal para nosso projeto.

Um dos aspectos mais satisfatérios do desenvolvimento foi a cria-
¢ao das artes visuais. A decisdo de utilizar o estilo “pixel art” conferiu um
charme unico ao jogo, remetendo aos classicos dos anos 90 e 2000.

Os resultados estéticos foram muito bem recebidos pelo grupo, de-
monstrando que a escolha de um estilo visual diferenciado pode enriquecer
significativamente a experiéncia do usuario e o apelo do produto final. A cria-
¢ao de objetos e cenarios detalhados em pixel art ndo apenas serviu como
base para a programagéo, mas também evidenciou a fusdo entre arte e tec-
nologia no desenvolvimento de jogos.

O entretenimento foi um pilar essencial na concepgao do jogo. Acre-
ditamos que, para fixar o interesse do participante e ampliar sua curiosidade
sobre os assuntos abordados, a diversao € um fator indispensavel. A propos-
ta do jogo, com suas fases e desafios, foi projetada para engajar o jogador
de forma continua, garantindo que o aprendizado ocorresse de maneira pra-
zerosa. Vale ressaltar que o aprendizado decorre dos desafios que aborda
questdes educativas de Fisica, Matematica e Quimica.

Todas as questdes ja criadas para o jogo foram revisadas e estru-
turadas, elas estdo cumprindo o seu papel no jogo de maneira excelente, ou
seja, sem nenhum erro no codigo.

No que tange ao aspecto educacional, o jogo integrou com sucesso
questdes das citadas disciplinas, transformando o aprendizado em desafios
praticos. Todas as questdes foram cuidadosamente revisadas e estruturadas,
€ a auséncia de erros no codigo garantiu que o jogo cumprisse seu papel
educativo de forma excelente. Essa integracao de disciplinas demonstra a
versatilidade da programacdo como ferramenta pedagdgica e sua capaci-
dade de abordar contetidos complexos de maneira simplificada e acessivel.

Durante as discussbes do grupo, emergiu a necessidade de apre-
sentar o conhecimento basico sobre programacéo de forma resumida e facil
para o publico. Por isso, foi decidido exemplificar comandos basicos durante
a apresentagéo, além de abordar a importancia da programacao no contexto



atual e futuro. A relevancia da programacdo no mercado de trabalho e sua
presenca crescente em nosso dia a dia foram temas centrais, reforcando a
mensagem de que a programacao € uma habilidade indispensavel para o
futuro.

Um ponto crucial no desenvolvimento de qualquer software é a
correcao de falhas, popularmente conhecidas como “bugs”. O processo de
testes e depuracao foi intensivo e fundamental para garantir a estabilidade
e a funcionalidade do jogo. A identificagao e correcao desses erros, embora
trabalhosa, foi essencial para evitar problemas durante a apresentagédo ao
publico. Essa experiéncia reforgcou a importancia da fase de testes no ciclo
de vida do desenvolvimento de software e a necessidade de um olhar critico
e detalhista para garantir a qualidade do produto.

Em suma, o projeto superou as expectativas, entregando um pro-
duto que combina teoria e pratica de forma divertida e educativa. A vasta
utilidade da programacéo e a melhoria no manuseio das ferramentas foram
aprendizados significativos para todos os envolvidos, consolidando a progra-
magao como um conhecimento util e indispensavel para o futuro profissional.
Os resultados demonstram que é possivel apresentar a programacgéo de ma-
neira acessivel, engajadora e eficaz, abrindo portas para que mais pessoas
explorem esse campo transformador.

Figura 1 — Arte “Sprite” da personagem principal do jogo

Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat
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Figura 2 — Exemplificagdo da programacgéo em blocos utilizada na produgéo do jogo
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Fonte: DEV Community / Scratch, 2021.

Figura 3 — Imagem da parte educativa da matéria de Matematica dentro do jogo
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Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat
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Figura 4 — Imagem da parte educativa da matéria de Quimica dentro do jogo
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Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat

Figura 5 — Imagem da cozinha da Pizzaria dentro do jogo
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Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat

Figura 6 — Imagem da cidade pds-apocaliptica do jogo infestada de monstros

Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat



Figura 7 — Imagem de um cenario que representa um predio labor
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Figura 8 — Imagem de um cenério que represeta um prédio laboratorial visto de fora
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Fonte: Autoria Prépria, Luna and Cat

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto “Educagado na Programagao” representou uma jornada
inédita e enriquecedora para todos os participantes do grupo. A sua realiza-
¢do demandou uma intensa busca por informagées e um aprofundamento
significativo no vasto universo da programacéo. A criagdo do jogo, concebido
como um exemplo pratico da programacao em acgao, exigiu dedicagcdo ao
estudo e ao treinamento nas diversas linguagens e légicas que regem esse
campo.

Reconhecendo que a programacéo € uma area que demanda foco



e tempo, e considerando a disponibilidade dos membros do grupo, a escolha
pela linguagem de “Programacao em Blocos” foi estratégica e se mostrou
uma decisao acertada. Essa abordagem simplificada permitiu a programacgao
sem a necessidade de transcrever inumeras linhas de cédigo e comandos
complexos, tornando o processo mais acessivel e viavel. A programagao em
blocos, frequentemente utilizada na introdugao da programacéao para crian-
¢as, alinhou-se perfeitamente ao objetivo do grupo de apresentar o tema de
forma compreensivel e engajadora para o publico da feira.

O resultado do desenvolvimento do jogo foi, na opinido do grupo,
extremamente interessante e satisfatério. O trabalho artistico, especialmente
o estilo “pixel art” escolhido para os cenarios e objetos, conferiu uma estética
agradavel e visualmente atraente. Embora o estilo fosse novo para todos os
integrantes, o empenho e a dedicagao resultaram em um trabalho capricha-
do, demonstrando que a superagao de desafios e a busca por novas habilida-
des séao parte integrante do processo de aprendizado e criagao.

Ao longo do projeto, a equipe também se dedicou a pesquisar e
compreender a profunda importancia da programacdo na sociedade con-
temporanea. Ficou evidente que a programacao esta onipresente em nosso
cotidiano, influenciando desde as interacbes mais simples até os sistemas
mais complexos. A tendéncia é que sua presencga se intensifique ainda mais,
consolidando-se como um fator chave para o futuro.

Cientes dessa relevancia, os membros do grupo sentiram-se no de-
ver de apresentar esse assunto da melhor forma possivel aos convidados
do evento escolar, transmitindo ndo apenas o conhecimento técnico, mas
também a paixao e o entusiasmo pela area.

Em suma, o projeto “Educagédo na Programagédo” ndo apenas al-
cangou seus objetivos de apresentar a programacao de maneira tedrica e
pratica, mas também o fez de forma educativa e divertida. A experiéncia pro-
porcionou aos participantes um aprendizado valioso sobre a utilidade e o ma-
nuseio da programacéo, servindo como um conhecimento fundamental para
seus futuros, dada a crescente importancia e indispensabilidade dessa area
no mercado de trabalho e na sociedade como um todo.
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