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"A imaginação é mais importante que o conhecimento, porque o conhecimento 

é limitado, ao passo que a imaginação abrange o mundo inteiro."  

 

Albert Einstein 
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RESUMO 

O ProGamer é um jogo de plataforma com a finalidade de aprimorar o raciocínio 

lógico com ênfase na programação. Baseado na animação do super-herói Super 

Choque, episódio vinte e cinco da primeira temporada, foi criada as primeiras fases 

funcionais desse jogo. Construct 2 foi usado para fazer a programação, HTML e CSS 

para a confecção do site, Figma para a montagem de protótipos e Photoshop para as 

sprites. 

Palavras-chave: lógica; programação; jogo.  
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ABSTRACT 

ProGamer is a platform game with the purpose of improving logical reasoning 

with an emphasis on programming. Based on the animation of the superhero Super 

Shock, episode twenty-five of the first season, the first functional levels of this game 

were created. Construct 2 was used for programming, HTML and CSS for the website, 

Figma for prototyping and Photoshop for the sprites. 

Keywords: Logic; Programming; Game. 
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1. INTRODUÇÃO 

O “ProGamer” é um jogo que tem como intuito ensinar a lógica da programação 

para pessoas curiosas e exercitar a lógica das pessoas que já aprenderam o 

fundamento usando exercícios que representam visualmente a construção desse 

processo. Uma lógica construída de forma errada, pode causar mau funcionamento 

do software. Quando esse processo é “imaturo”, o software pode funcionar, porém, o 

hardware processa mais informação do que ele poderia. Em pequena escala não tem 

grande impacto, mas considerando o tamanho do software, pode ocasionar bugs em 

outras áreas ou pode deixar o programa mal otimizado. 

Do gênero plataforma, o jogo contará com exercícios visuais e diversos níveis 

de lógica, que a cada exercício completo, o usuário conseguirá passar de fase. Ao 

passar de fase, a próxima bateria de exercício é dificultada para a curva de 

aprendizado continuar a crescer.  
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2. PROBLEMÁTICA 

A forma de aprendizado pode ser repetitiva e enfadonha, muitas vezes não 

despertando a curiosidade de quem está buscando adquirir esse conhecimento. A 

constante prática é necessária para o aperfeiçoamento de resolução de problemas 

voltados a programação, porém como estudar muitas vezes não é chamativo, cultivar 

esse hábito é uma tarefa que exige muita resiliência.  
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3. HIPÓTESE  

Como constatado anteriormente, a prática sendo cansativa, foi considerado que 

esse exercício fosse feito por meio de jogo. Tornando mais divertida e intuitiva, seria 

retirado o peso de ter que aguentar tediosas baterias de exercícios, e isso resolveria 

o problema da falta de interesse em estudar a lógica. 
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4. JUSTIFICATIVA 

Considerando que o tema é essencial para um aprendizado produtivo, foi 

levado em consideração a dificuldade de muitas pessoas em aprender a lógica de 

programação. A longo prazo, a falta dessa habilidade pode gerar um problema para 

criar ou desenvolver um código, apresentar dificuldades de traçar uma linha para a 

elaboração de um produto, entre outros. A idealização de uma nova aplicação se torna 

inviável e sem saber o processo, se torna impossível chegar ao produto final. Os erros 

de codificação também são sintomas de uma falta de base lógica, localizar erros só é 

possível construindo sequencias lógicas. 

Com esse ambiente hands-on disponível para os usuários, eles poderão 

vivenciar o processo de lógica de programação na prática devido a exposição a essas 

situações que requerem o pensamento lógico como condicionais, sequencias e 

repetições.  
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5. OBJETIVO GERAL 

O objetivo é tornar o aprendizado da lógica de programação mais fácil e 

divertida, já que é uma habilidade que necessita de tempo e prática constante para 

ser desenvolvida. A proposta é trazer mais praticidade, facilidade e dinamismo na hora 

de aprender a lógica de programação, e uma forma mais agradável de exercitá-la. 

 

OBJETIVO ESPECÍFICO  

• Facilitar o processo de aprendizado da lógica de programação. 

• Dinamizar o processo de prática da lógica de programação com 

mini-games. 

• Elevar a complexidade dos exercícios de acordo com a evolução 

do usuário. 

• Fazer com que o usuário se divirta e evolua na lógica de 

programação ao mesmo tempo. 
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6. METODOLOGIA 

Para aplicar as lógicas e funcionalidades do jogo, foi usado o software 

Construct 2 como game engine. Photoshop para a confecção dos Sprites, 

personagens e cenários. Para a página web foi usado o Figma e Photoshop para a 

criação do protótipo. Codificação, estilização e funcionalidades do site HTML e CSS 

foram utilizados para esse processo. 
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7. PROTÓTIPO 

HUD 

 

       

     SPRITES 
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MINI-GAME DOS CAMINHOS: 

 

 

 

 

 

 

MINI-GAME DOS CANOS:  
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PROTÓTIPO WEB 
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VERSÃO FINAL 
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8. DELIMITAÇÃO DE ESTUDOS 

As dificuldades apresentadas para a realização desse projeto foi a falta de 

comprometimento de alguns membros do grupo, isso pode ser exemplificada de 

diversas formas, como alunos que reprovaram no semestre anterior a apresentação, 

ou membros que tiveram atividades atribuídas e extrapolaram o prazo de entrega e 

muitas vezes entregavam algo malfeito.  
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9. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O aprendizado da lógica de programação é de suma importância para o 

desenvolvimento da habilidade de programação de profissionais da área de 

programação, pois com ela é possível criar códigos eficientes e otimizados. A lógica 

de programação cria profissionais que ajudam os times a melhorar o fluxo de criação 

e a agilidade na criação do código. 

Pessoas que tiverem mais contato com o treino de lógica de programação teria 

uma vantagem dentre outras pessoas para aprender a programar e 

consequentemente um diferencial na hora de colocar em prática seus conhecimentos. 

 


