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ABSTRACT

Educational games are presented as pedagogical resources used
both to facilitate the teaching of new content and to consolidate
previous knowledge. This approach, in addition to possessing
high level of responsiveness on the part of students, brings
playful features to specific content, thereby facilitating
learning. Considering the difficulties of beginners in the
area of programming and seeking to take advantage of the
educational benefits of the games, the present work presents the
projetoEden, a digital educational game for the teaching
and learning of variables and types of data. The work centers
on development methodology used in creating the game, based
on the concept of evolutionary prototype, and exposes the results
obtained with the use of the game into two classes of computer
course, of IFBA, campus Jacobina.
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RESUMO

Jogos educacionais apresentam-se como recursos pedagogicos
utilizados tanto para facilitar o ensino de novos contetidos como
para consolidar conhecimentos prévios. Essa abordagem, além
de estar alinhada aos novos estilos de aprendizagem e de possuir
alto nivel de receptividade por parte dos estudantes,
traz caracteristicas lidicas a conteudos especificos, facilitando
assim a aprendizagem. Considerando as dificuldades dos
alunos iniciantes na area de programagdo e buscando tirar
proveito dos beneficios pedagdgicos dos jogos, o
presente trabalho apresenta o projetoEden, um jogo digital
educacional para o ensino e aprendizagem de variaveis e tipos
de dados. O trabalho discorre ainda sobre a metodologia de
desenvolvimento empregada na criagdo do jogo, baseada no
conceito de protdtipo evolutivo, e expde os resultados obtidos
com a utilizagdo do jogo em duas turmas do curso técnico de
Informatica, do IFBA, campus Jacobina.
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1. INTRODUCAO

A abordagem baseada em jogos vem modificando a forma do
aprender e motivando o aprendizado. Jogos de aprendizagem sdo
jogos projetados com o propdsito primario além do puro
entretenimento, quando bem projetados e  implementados
corretamente podem tirar proveito da natureza envolvente dos
videogames de forma eficaz e se constituirem em ferramentas
poderosas no processo de ensino e aprendizagem [1]. Para tanto,
segundo Neto et al [3], “os professores precisam estar
comprometidos com as possibilidades geradas pela interagdo dos
jogos eletronicos, os quais sdo pouco explorados pelas escolas e
tendem ainda a reproduzir uma logica linear e resistente as
tecnologias dessa natureza”.

As disciplinas introdutdrias de programacdo, presentes nas
primeiras etapas dos cursos técnicos e superiores da area de
Computagdo, constituem a base de formagao dos estudantes da
area [2]. Tais disciplinas exigem, dos estudantes, habilidades
como interpretacdo e resolugdo de problemas, raciocinio logico,
capacidade de abstrair solugdes e implementa-las usando uma
linguagem de programacéo [23].

O primeiro contato com uma linguagem de programagdo pode ser
muito desafiador para a maioria dos estudantes. Para Farias [24],
as dificuldades de aprendizagem dos contetidos de programacdo
envolvem diferentes fatores, desde precaria base ldogico-
matematica dos estudantes, falta de dedicagdo aos estudos,
limitagdes do professor, material didatico de apoio ineficientes,
dentre outros.

Considerando a importancia do tema e buscando contribuir para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem de programacao,
pesquisas vém sendo realizadas, focando principalmente em
motivar os alunos iniciantes, através do uso de jogos
educacionais. No entanto, verifica-se que grande parte dos
trabalhos que abordam contetidos introdutérios de programagio
em jogos educacionais estd focada nas estruturas de decisdo e
repeticdo, em detrimento de outros conteudos ainda mais
primarios, como variaveis e tipos de dados. E importante ressaltar
ainda, que, para além dos contetidos, os jogos focados na area de
programacdo devem estimular diversas habilidades necessarias
para resolver problemas reais: criatividade, cognigdo, trabalho em
equipe, logica matematica e pensamento computacional [3].
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Nesse contexto, este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo
educacional projetoEden!, cujo objetivo é contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem dos contetidos relativos a
variaveis e tipos de dados, temas pouco abordados em jogos
educacionais e muito relevantes enquanto conceitos base para a
programagdo de computadores. Trata-se de um jogo de
plataforma, educacional, 2D, disponivel na WEB, onde o jogador
precisa instanciar varidveis e modificar seus valores a fim de
avancar nas fases e chegar ao desafio final. O trabalho descreve
ainda a narrativa, a dindmica e as fases do jogo, e apresenta os
resultados obtidos com a utilizagdo do jogo em duas turmas do
curso técnico de Informatica.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Jogos Digitais e Aprendizagem

Uma das formas de se incluir a tecnologia na sala de aula é através
dos jogos digitais, os quais s3o ambientes interativos que atraem
os jogadores ao oferecerem desafios que requerem habilidades e
técnicas. No contexto educacional, o jogo passa a ser denominado
jogo educacional, ou jogo sério, e busca conciliar as
caracteristicas dos jogos com objetivos pedagodgicos. Dessa
forma, os jogos educacionais sdo inseridos na educagio buscando
trazer ao processo de aprendizagem aspectos como atividade
voluntéria, aprendizagem em potencial, inovagdo, motivagdo e
superacdo, e, com isso, facilitar a aprendizagem [3].

A psicologia rogeriana, explorada por Marco, em seu livro
“Teorias de Aprendizagem” [4], propde dez principios
humanisticos de aprendizagem, em vista de alcangar o que Rogers
denomina “aprendizagem significante”. Ele visa a aprendizagem
“pela pessoa inteira”, englobando trés aspectos: cognitivo, afetivo
e psicomotor. Nessa abordagem humanistica, “o ensino deve
facilitar a auto-realizagdo, o crescimento pessoal”’. Os jogos
conseguem promover uma aprendizagem significante por
possuirem algumas caracteristicas, podendo-se destacar:

Atividade voluntaria. A priori, o jogo ¢ uma escolha do
jogador. Parte dessa decisdo se da por conta dos jogos
demandarem algumas caracteristicas que as novas geragoes,
sobretudo os nativos digitais, possuem, sendo elas: preferéncia
pela tentativa e erro e pela ndo linearidade, a pratica de varias
acOes simultaneas, acdo ativa, maior socializacdo através das
novas tecnologias e a visdo da tecnologia de forma positiva e
natural [12].

Aprendizado em potencial. Cada jogo possui regras que
dotam de sentido os objetos nele inseridos. O jogador tem que
aprender a jogar, conhecendo as regras e elaborando estratégias,
com o objetivo de vencer os desafios. Portanto, a atmosfera do
jogo suscita o élan dos alunos para aprender.

Releviancia do contetido. O jogo tem a capacidade de
simular a vida real, tornando aplicavel o conhecimento, até entdo
imaginativo, das listas de exercicios e apostilas.

Ambiente seguro. Como salienta Onga [13],
paradoxalmente, o jogo ndo pertence a realidade que ele explora.
A fantasia é o territorio onde ele, fundamentalmente, se
manifesta. Isso possibilita um ambiente seguro para que o aluno
tente e erre sem sofrer consequéncias na vida real, o que facilita a
aprendizagem.

! http://projetoeden.netlify.com/
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Acio ativa. No ato de jogar, o aluno sai de uma posi¢do
passiva, em que o conhecimento ¢ transmitido a ele, para uma
posicdo ativa, em que ele confronta diretamente os desafios,
elabora suas proprias estratégias e interage com os elementos ali
inseridos. Assim, constroi seu proprio conhecimento.

Ordem naturalizada. No jogo, o jogador entende que suas
acOes serdo sempre demarcadas pelas regras e que ele deve
respeita-las para conseguir prosseguir. Desse modo, a ordem ndo
se torna impositiva, mas necessaria a dinamica de jogo,
garantindo a participag@o responsavel do aluno no processo de
aprendizagem.

Envolvimento de toda a pessoa. A imprevisibilidade
inerente ao jogo e a capacidade de exploragdo do ambiente
provocam certa curiosidade e tensdo. Isso resgata o prazer em
aprender, pois envolve, também, os sentimentos do individuo, ndo
s6 seu intelecto.

Auto-avaliagdo. Os feedbacks instantaneos, dados ao
jogador em sua jornada, e a capacidade de repeti¢do, quantas
vezes for necessario, permitem que o aluno seja independente e
auto-critico, a medida que toma suas proprias decisdes e as avalia.

Incorporacio da aprendizagem. Onga [13] defende o jogo
como uma experiéncia liminodide, “um momento onde as leis que
regem a vida sdo temporariamente suspensas, langando-o numa
anti-estrutura”. Isso proporciona uma “experiéncia ritualistica”,
em que, através de um estado de inversdo de valores, se retorna a
realidade transformado. Em consequéncia desse transe, a
aprendizagem se torna um ganho incorporado dentro de si.

Superacio. No jogo hd a motivagdo em finaliza-lo ou, ainda,
em ser melhor do que outros jogadores. Para isso, os jogadores,
errando e elaborando estratégias para acertar, devem se superar.
Com isso, se tornam experts num determinado contexto. Esse
contexto pode incluir contetidos educacionais.

Entdo, é possivel utilizar a ludicidade dos jogos e a
referéncia que eles sdo para os jovens como beneficiadores do
aprendizado. Entretanto, para que o processo de aprendizagem
seja eficiente, ¢ preciso que entretenimento e educacdo estejam
balanceados e sejam complementares.

2.2 Ensino de Programacio

Ministrar aulas em formato expositivo, que tem por base a
transmissdo do conhecimento do professor para o aluno, ¢ uma
pratica de ensino recorrente, onde se busca ensinar determinados
conteudos e garantir a aprendizagem.

Nas aulas introdutorias de programagio, normalmente o contetido
¢é apresentado na forma de exemplos, utilizando-se pseudocodigo,
como o Portugol, e, em seguida, incentivando os alunos a
solucionar exercicios propostos, baseando-se nos exemplos
apresentados [14].

Variaveis e tipos de dados sdo contetidos comumente abordados
nas aulas iniciais de programacdo. Ao ser apresentado a esses
temas, o aluno se depara imediatamente com um universo
completamente diferente, inclusive da matematica, uma vez que
ndo é simples assimilar tais conceitos, que sdo validos para a
realidade computacional, mas que ndo possuem correlagdo direta
com conceitos do cotidiano, denotando a necessidade de
abstracdo desses ensinamentos.
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Portanto, dominar os conteudos relacionados a programagédo
exige do aluno mais do que leituras excessivas e memorizagédo de
formulas e de procedimentos, exige reflexdo e uma verdadeira
compreensdo dos assuntos [14]. O modo tradicional de ensinar
ndo consegue facilmente motivar os alunos a se interessar pela
matéria, além de ndo promover eficientemente a aprendizagem
significativa, uma vez que néo possibilita ao estudante estabelecer
correlagdes entre o conteudo ensinado e a sua aplicagdo pratica.
Alternativamente, utilizar um jogo que facilite a aprendizagem
dos conteudos iniciais permite que os estudantes tenham o
primeiro contato com a programag¢ao de uma maneira desafiadora
e estimulante, fazendo uso do entretenimento para engajar os
alunos, tornando-os protagonistas do seu proprio aprendizado.

2.3 Jogos para o Ensino de Programacio
Diversos jogos educacionais vém sendo propostos com o objetivo
de minimizar as deficiéncias dos alunos iniciantes na area de
programagao.

Com o intuito de auxiliar o aluno a criar algoritmos, focando nas
estruturas de decis@o e repeti¢do, no jogo Plant-Agéo [5], o ato de
plantar ¢ refletido em um algoritmo, onde o jogador deve criar
uma sequéncia logica de passos. Com propoésito semelhante, o
jogo Robotimov [6], baseado num enredo em que o jogador
interage com robds em diferentes versdes (musicos em um bar,
animais em uma floresta ou esportistas), auxilia na criagdo de
algoritmos, utilizando a sintaxe Python, ao coletar engrenagens e
encaixa-las nos lugares certos do painel de controle que gerencia
as fungdes do robd. Ja o jogo Klouro [7] ajuda na compreensao
de operadores logicos e aritméticos, através da resolugdo de
problemas por um calouro que pretende escapar de um “trote”
universitario. Outros jogos, como o ProGame [8] e o Lord of
Code [9], apostam na codificag¢@o instruida e interativa para gerar
resultados.

Ainda no contexto de jogos educacionais pode-se citar o jogo
Super Mario Logic [28], objeto de uma dissertagdo de Mestrado,
defendendo a franquia de jogos Super Mario como a mais popular
e vendida de todos os tempos, utiliza algoritmos para guiar o
personagem Mario num formato semelhante ao da franquia,
contribuindo como ferramenta atrativa e desafiadora para a
compreensdo da logica de programac@o no nivel sequencial, de
repeticdo e de decisdo.

Jogos comerciais focados em algoritmos também sdo
encontrados, tendo como principal publico-alvo as criangas, a
exemplo do Lightbot?, destinado a criangas a partir dos quatro
anos, que tem como personagem principal um robd, que deve
percorrer trajetos de ladrilhos, a partir da combinagdo de
instrugdes (andar para frente, girar a esquerda, pular, etc.)
fornecidas pelo usuario.

Com foco em variaveis e tipos de dados podem ser citados o jogo
Entrando pelo Cano [10] e Baralho das Variaveis [11]. Entrando
pelo Cano pretende reforcar o entendimento sobre tipos de dados
em Python e o conceito de alocagdo de memoria, em que o
jogador é o operario de uma fabrica maluca e precisa organizar
varias caixas de mercadorias, alocando-as no espago correto. Ja
no Baralho das Varidveis o jogador deve operar cartas de
diferentes tipos, remetendo aos tipos de dados, em fases que
mesclam operagdes aritméticas fundamentais, potenciagdo,
radiciacdo, concatenagdo e substring.

2 Lightbot.com
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O jogo projetoEden, aqui discutido, possui uma proposta
diferente dos trabalhos anteriores, podendo-se destacar:

e  Exploratoda a composi¢do de uma variavel: nome, tipo
e contetdo, testada em campos individuais;

e Traz o conceito de constante;

e  Eadaptado para quatro linguagens: sintaxe do Visualg,
Pascal, Java e C#;

® Mostra, de forma verossimil e visual, como uma
variavel é necessaria e como mudangas em seu estado
sdo uteis em determinados contextos;

e  Possui uma maior combinagdo de elementos de jogos,
sendo eles: avatar, bens virtuais, boss, combate e

missao
3. METODOLOGIA DE
DESENVOLVIMENTO

Para desenvolver o jogo, optou-se pela criacdo de um ciclo de
desenvolvimento curto, que contemplasse as atividades essenciais
para a criagdo do jogo, baseado no conceito de prototipo
evolutivo. Considerando-se beneficios, como facilidade de
manutencdo, percepgo clara das necessidades do usuario, melhor
compreensdo do dominio do problema e analise de solugdes,
viabilidade técnica do projeto e realizagdo de testes com usuarios
[21], buscou-se construir um prototipo de alta-fidelidade, onde
partes do prototipo foram aproveitadas a0 maximo como produto
final.

O ciclo de desenvolvimento criado, representado graficamente na
Figura 1, prevé arealizag@o de cinco etapas: Concepgcdo, Relagio,
Analise, Produgéo e Teste.

Y J ]

Figura 1. Ciclo de Desenvolvimento do Jogo

Durante a Concepgdo os objetivos do jogo foram definidos,
baseando-se na Tétrade Elementar de Schell [16], que divide o
jogo em quatro elementos fundamentais: estética, narrativa,
mecanica e tecnologia. Os contetidos a serem abordados foram
selecionados e optou-se pelo género plataforma para o jogo,
decidiu-se ainda as tecnologias que seriam utilizadas e a forma
como os contetidos selecionados seriam explorados. Na figura 2
¢ possivel visualizar um rascunho inicial feito na etapa de
concepgao, do qual algumas ideias foram mantidas.

Figura 2. Primeiro Rascunho do Jogo
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Na etapa de Relagdo foram realizadas pesquisas de trabalhos
sobre jogos sérios que pudessem servir como base para a criagdo
do projetoEden. A Analise buscou identificar lacunas existentes
nos trabalhos relacionados, aprimorando a concepgao do jogo.

Durante a Producdo o jogo foi desenvolvido, baseando-se no
conceito de prototipacdo, considerando os dez principios de
qualidade para o desenvolvimento de jogos, determinados por
Schell [16] e atendendo aos critérios técnicos e pedagdgicos
propostos por Reategui, Boff e Finco [17] para a construcdo de
jogos sérios. Para se construir o protdtipo foi utilizada a engine
Construct2?, exportando o jogo para o formato HTMLS5. Dentre
as caracteristicas desejaveis quando se projeta um software
destacam-se a padronizagdo do codigo, reutilizagdo de
componentes € um curto prazo no desenvolvimento [20]. Do
primeiro protdtipo desenvolvido, cerca de 75% do cédigo base e
todos os componentes foram reutilizados. Sendo assim, como se
desejava, as modificagdes realizadas no prototipo foram, em sua
maioria, incrementos de novas caracteristicas e funcionalidades.

Por fim, durante a etapa de Testes, o jogo foi submetido a
avaliacdo de usuarios reais, professores e alunos, buscando-se
garantir a qualidade do produto final. Com a ajuda de docentes
foi possivel melhorar significativamente a parte pedagogica do
jogo. Na primeira versdo o jogo ainda ndo separava nome e tipo
na declarac@o, e a digitagdo tinha que ser feita no proprio cenario
de jogo, enquanto a missdo era apresentada numa tela a parte ao
clicar em placas, como pode ser visto na figura 3.

vida: (R (0 T e——

Figura 3. Primeiro Prototipo de Alta-Fidelidade do Jogo

Ao entregar o jogo para eles jogarem, acompanhando sua
interag@o e observagdes em tempo real percebeu-se que seria mais
didatico criar uma tela de codificagdo com dicas, e, no cenario de
jogo, interagir apenas com o teclado, tornando a experiéncia mais
agil. Também decidiu-se abrir mao de conteudos mais
secundarios como os subtipos do tipo inteiro. Apés isso, ao
testarem novamente eles ndo reconheciam a linguagem de
programagdo que eles ensinavam aos alunos iniciantes no jogo,
previamente adaptado para Java, entdo adaptou-se o jogo para
mais trés linguagens.

Alguns alunos também testaram o jogo antes dele chegar a sala
de aula com acompanhamento em tempo real. A visdo dos alunos
foi muito importante para perceber se as fases seguiam
progressivamente em nivel de dificuldade, e como o jogo podia
ficar mais divertido, assim, aumentou-se o tempo de combate com
o boss, criou-se um outro cenario exclusivo para a ultima fase e
mudou-se alguns detalhes em outras fases, baseando-se nas
impressoes de alguns usuarios, tais como, “Eu gostaria de pular

3 https://www .scirra.com/construct2
4 https://creative.adobe.com/pt/products/download/photoshop
3 https://www.spriters-resource.com/

¢ https://www.gameart2d.com/
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mais”, “Eu gostaria de explodir alguma coisa”, “Essa dica ndo ¢
util”, “Nao consigo sair daqui”, entre outras.

Dessa forma, repetiram-se as etapas de Andlise, Produgédo e Teste
a fim de refletir as considera¢des dos usuarios.

3.1 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do jogo utilizou-se a engine Construct 2,
desenvolvida pela Scirra. Ela trabalha em HyperText Markup
Language (HTML 5), mas n@o requer conhecimento dessa
linguagem nem de outra, pois se programa de forma visual,
utilizando o arrastar e soltar de itens e a logica de programagio
em eventos e agdes.

O fato da ferramenta ser de facil aprendizagem em curto periodo
de tempo, assim como o fato da ferramenta utilizar o conceito
WYSIWYG (What You See Is What You Get - 0 que vocé vé é o
que vocé tem), isto €, é possivel visualizar como ficara o resultado
final de cada fase do jogo em tempo de desenvolvimento [18],
sem a necessidade de codificar, foi crucial para finalizar o projeto
em tempo habil.

Ademais, o HTMLS permite que o jogo seja multi-plataforma, ja
que estara disponivel na Web. No entanto, ndo é compativel,
ainda, com dispositivos moveis, por conta da dificuldade em
tornar atrativa a digitagdo durante o jogo, exigindo uma
otimizagdo.

Para edi¢do dos sprites, icones, botdes, painéis, entre outros
recursos visuais, utilizou-se o Adobe Phothoshop*, software de
edi¢do de imagens profissional. Todos esses recursos foram
obtidos a partir de quatro sites: i) The Sprites Resource’, sob o
dominio da The VG Resource, dedicado a distribui¢ao e coleta de
materiais de jogos, de forma ndo comercial; ii) Game Art 2D, site
para comprar ativos de arte de jogo 2D, sendo alguns gratuitos;
iii) Google Imagens’, servico de busca de imagens, sendo a
pesquisa refinada para reutilizagdo ndo comercial; e iv) Open
Game Art®, repositorio de midia destinada a projetos de jogos,
com arte de alta qualidade e devidamente licenciada.

Foram utilizadas duas musicas de fundo: uma, mais calma,
durante o inicio do jogo; e outra, mais tensa, no combate com o
dragdo. Outros sons foram utilizados quando o jogador coleta
moedas e é atacado ou ataca, quando aparece a tela de game over
e game win, quando o dragdo cospe fogo, e quando a central de
comandos explode. Todos esses sons foram obtidos no site Free
Sound’, repositério colaborativo de amostras de 4udio, sob as
licencas Creative Commons, permitindo reutilizagdo tanto
comercial quanto ndo-comercial.

0 jogo projetoEden foi hospedado num dominio do site Netlify!©,
que implementa, de forma simples, sites estaticos, otimizando
automaticamente o site e enviando-o para a hospedagem em
nuvem mais rapida disponivel.

4. projetoEden: JOGO SERIO SOBRE
VARIAVEIS E TIPOS DE DADOS

Os jogos educacionais, apesar de seus beneficios atestados para a
aprendizagem, ainda s8o pouco empregados ¢ ndo atingem as
expectativas dos educadores e alunos por algumas razoes, tais

7 https://www.google.com/imghp?hl=pt-pt
8 https://opengameart.org/

% https://freesound.org/

10 https://app.netlify.com/drop

Revista de Sistemas e Computacéo, Salvador, v. 10, n. 1, p. 140-151, jan./abr. 2020
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



como: simplicidade em relagdo aos jogos comerciais,
repetitividade das tarefas, pouca diversidade dos contetidos e
dificil aplicagdo dos jogos em sala de aula, principalmente por
conta da incompatibilidade de plataforma e do tempo [20].

Segundo Carreta [19], os jogos educacionais “sdo mais
conhecidos pelo empenho (por vezes, até vergonhoso) em atender
a demanda especifica para a qual ele foi previamente
programado”, imprimindo sua forcosa didatica ja pelo titulo,
muitas vezes, de apelo pouquissimo comercial. Ele aposta, entéo,
em estratégias ja utilizadas por jogos comerciais, para evitar o que
chama de “limbo didatico”: instrumentos interessantes
considerados enfadonhos.

Nesse contexto, desenvolveu-se projetoEden, um jogo
educacional que tem por objetivo principal contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de varidveis e tipos de dados,
contetidos  especificos das disciplinas introdutérias de
programagdo. Sendo assim, o publico-alvo do jogo sdo,
principalmente, alunos iniciantes dos cursos técnicos ou
superiores da 4rea de Informética, uma vez que tais alunos se
deparam com disciplinas introdutorias de programagao nas etapas
iniciais desses cursos.

O jogo ¢ do género plataforma, uma subcategoria dos jogos de
acdo, que prioriza a habilidade e destreza do jogador em controlar
os comandos, sem negligenciar a narrativa ¢ a estratégia do
jogador, com o objetivo de derrotar inimigos ou vencer desafios.
Nesse género de jogo, a narrativa, baseada em um enredo, conduz
o jogador a apenas dois caminhos: passar para a proxima fase ou
finalizar o jogo [25].

O jogo estimula o jogador a declarar varidveis e atribuir valores a
elas, de forma a modificar o estado do jogo e avancar nas etapas.
Cada tipo de dado é associado a uma situagdo ludica, baseando-
se nos principais exemplos utilizados pelos professores e na
dindmica do jogo, fazendo uso de ag¢des comuns em jogos, tais
como definir um nickname, resolver puzzles, abrir passagens
bloqueadas e enfrentar inimigos. Diante desta perspectiva,
fundamentou-se o0 jogo em seis conceitos: apelido do jogador (um
conjunto de caracteres), quantidade de inimigos e de rochas
(valores inteiros), propriedade logica de uma chama (acesa ou
apagada), altura do avatar (um valor racional), cédigo (um
caractere) e senha (um conjunto de caracteres).

Espera-se que ao jogar projetoEden o jogador desenvolva as
seguintes habilidades: i) nomear varidveis de acordo com padrdes
convencionados na programacgdo; ii) utilizar expressoes
envolvendo varidveis; iii) atribuir valores a variaveis; iv) resolver
problemas matematicos e de raciocinio logico; v) identificar o
tipo mais adequado para uma variavel; vi) ter pensamento rapido
e estratégico; e vii) ser metodico.

4.1 Enredo

A histéria do jogo trata de um cientista da computagdo, integrante
de um projeto, intitulado “Projeto Eden”, realizado num periodo
de guerra extrema, em que os humanos ndo conseguiam mais se
controlar, o que ameagava a extingdo da espécie. O projeto,
solicitado pelo diretor chefe da corporagdo militar, propunha,
como o nome sugere, uma nova criagdo, utilizando uma
Inteligéncia Artificial, que controla toda a vida e forma
automaticamente, por meio de comandos. Essa alternativa
conseguiu gerar a paz por um tempo, mas depois saiu do controle:
a Inteligéncia Artificial ndo distinguia humanos de objetos,
descartando-os para gerar objetos melhorados, sempre com a
inten¢do de gerar a paz. O objetivo desse cientista ¢ destruir a
Inteligéncia Artificial, para que o mundo ndo seja mais
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programavel. Para isso, ele deve entrar na ilha em que se encontra
a central de comandos e batalhar contra sua propria criacdo.

4.2 Cenarios e Personagens

O cenario da maior parte do jogo é uma ilha paradisiaca, que
remete a um novo mundo, com animagdes simples, ilustrada na
figura 4.

O cenario é modificado na fase final do jogo, que exibe o
compartimento onde se encontra a central de comandos, sendo um
cenario com aspecto tecnologico, como apresentado na figura 5.

Figura 5. Cenério da Fase Final

Para compor o cendrio, foram inseridos, além do jogador,

representado na figura de um cavaleiro medieval, inimigos que

remetem a novas criagdes: lesmas coloridas, galinhas voadoras,

nuvens personificadas, um porquinho-da-india rastejante; e um

dragdo, pelo seu aspecto ameagador, como o boss. Na figura 6,

sdo apresentados os personagens presentes no jogo projetoEden.
o I

.._'//7 s a gy B . o m

Figura 6. Personagens do jogo projeto Eden

4.3 Mecanica

A mecanica definida para o jogo inclui comandos comuns em
jogos de plataforma, como uso das setas horizontais para se
deslocar para a direita ou esquerda e a seta vertical superior, para
pular. Além das setas, outras 4 teclas — W, E, A e S — podem ser
utilizadas para ativar poderes especiais no avatar e a tecla D para
atacar com a espada, tanto no ar quanto no chéo.

Em cada fase do jogo uma missdo diferente ¢ apresentada para o
jogador. O estilo discursivo utilizado nas missdes do jogo ¢
coloquial, procurando estabelecer uma relagdo mais proxima com
o jogador.

As dicas podem ser compradas com moedas coletadas no
decorrer. Cada dica tem seu prego. O jogo ndo contém todas as
moedas necessarias para comprar todas as dicas, ndo permitindo
que o jogador dependa completamente delas para avangar.

O jogador interage, nas oito primeiras fases do jogo, com uma tela
de codificagdo, contendo uma missdo, trés dicas de pesos
diferentes e trés caixas de texto, como apresentado na figura 7.
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. III: Matar as lesmas , I=|

Vai ser dificil tentar atacar todas essas lesmas chatas,
hein? Mas, por sorte, elas morrem com fogo e vocé ja
instanciou uma variavel para manipula-lo. Manda ver!

Lembre-se que ndo se coloca tipo na alteragdo de vaniaveis (preencha com X)

Figura 7. Tela de Codificacao da Fase 3, na sintaxe do
Visualg

As caixas de texto sdo utilizadas para realizar a codificagdo
necessaria para cumprir a missdo. A codificagdo se trata da
declaragéo e da atribuigdo de valor a uma variavel, que devem ser
realizadas nos trés campos, cada um destinado a uma parte da
declaracdo: 1) identificagdo da variavel, destacando a boa pratica
de seguir as convengdes para nomeagdo de variaveis; ii) tipo da
informacdo, abordando os quatro tipos triviais de dados: inteiro,
real, literal e 16gico, subdividindo o literal em char e string; e iii)
valor, que segue as regras de codificagio, a exemplo das aspas no
valor do tipo literal, do ponto e virgula ao final do comando ¢ o
uso de ponto em numeros decimais. Ao codificar as caixas de
texto, o jogador deve pressionar enter para receber o feedback de
sua codifica¢@o. Para sair dessa tela o jogador deve completar a
missdo, isto é, deve preencher todos os campos com os valores
esperados.

Quando o personagem morre, ele retorna de onde parou, mas pode
perder uma vida e/ou uma moeda.

4.4 Estratégias Educacionais

Com o objetivo de auxiliar os alunos em seu primeiro contato com
a programagio, o jogo projetoEden exercita a diferenciagio entre
os conceitos de constante e de varidvel, e explora toda a
composi¢do de uma variavel: nome, tipo e contetido, testada em
caixas de texto individuais. Essa abordagem de codificagdo
fragmentada facilita a identificacdo de erros tanto pelo aluno
quanto pelo professor, permitindo perceber dificuldades em
habilidades especificas, tais como identificagdo de tipos de dados,
logica de atribuicdo e identificagdo do que aquela variavel deve
fazer.

Além disso, essa mecanica funciona como um atalho cognitivo,
permitindo uma visdo clara das regras ou padrdes para escrita de
cada parte da declaragdo e inicializagdo de uma variavel, bem
como sendo mais eficiente no feedback de erros, ndo deixando o
estudante ansioso mudando as vezes uma estratégia correta por
ndo saber em qual parte do processo estd errando.

Ainda no que se refere a variaveis, ¢ importante que o processo
de aprendizado seja mais divertido e contextualizado com a
realidade, como sugere [14]. Por isso, projetoEden mostra como
uma variavel é necessaria e como mudan¢as em seu estado sdo
uteis em determinados contextos, ao contrario das compilagdes
pouco atraentes que os alunos se deparam nesse contato inicial
com a programagdo. Tudo isso embasado num enredo verossimil
que desperta a curiosidade e motiva o jogador.
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Outra parte muito importante da atividade programar ¢ a
linguagem de programagéo utilizada. Pensando nisso, o jogo ¢
adaptado para as linguagens de programagao mais utilizadas por
aprendizes iniciantes, utilizando como referéncia a realidade do
IFBA, campus Jacobina, sendo elas: sintaxe do Visualg, Pascal,
Java e C#.

Considerando também a experiéncia dentro do jogo, ele ¢
projetado para WEB, assim, podendo ser executado em qualquer
computador com acesso a Internet, ¢ pode ser finalizado em
aproximadamente uma hora, se adequando ao periodo usual de
aula. Os sons, cores e textos foram estrategicamente pensados
para imergir o jogador no universo paradisiaco do jogo e ndo
deixa-lo entediado nem desestimulado.

A identidade visual do jogo (figura 8) tem apelo comercial,
chamando atengio pela formatagio do nome projetoEden,
inspirado no padrdo CamelCase de nomeacdo de varidveis,
abordando o contetido de forma implicita e fazendo uma
referéncia direta ao enredo.

'.JI UJCL

Figura 8. Logotipo do Jogo

O jogo também oferece outras experiéncias de sucesso dos jogos
comerciais, tais como a implementagdo do nivel de dificuldade
muito dificil, j& utilizado por muitos jogos comerciais a fim de
atingir jogadores mais experientes e consolidar as habilidades
desenvolvidas no decorrer do jogo, bem como a adi¢do de
elementos de jogos desafiadores, sendo eles: avatar, bens virtuais,
boss, combate e missdo.

Considerando a popularidade e a carga imersiva que o boss traz
ao jogo, esse elemento ¢ uma adi¢do fundamental; o elemento
missiao que, na maioria das vezes, envolve codificagdo, define o
ineditismo de cada fase e naturaliza o conteudo didatico inserido;
os bens virtuais s3o moedas que possibilitam a compra de dicas
no decorrer do jogo, estimulando o jogador a continuar acertando;
e os elementos combate ¢ avatar equilibram o controle do
jogador, para que ndo apenas codifique. Esses elementos foram
combinados as dindmicas e mecénicas de jogos, com base no
estudo de gamifica¢do de Costa e Marchiori [15].

4.5 Fases

O jogo ¢ composto por dez fases, onde em cada fase existe uma
missdo a ser cumprida. Para avancar nas fases ¢ necessario
cumprir as missdes, que, em sua maioria, envolvem codificag@o.
Dessa forma, o conteudo educacional é colocado de maneira
natural, como um recurso indispensavel para que se possa vencer

0 jogo.

O nivel de dificuldade de cada fase foi analisado com cuidado,
garantindo a sensagdo de progressdo para ndo entediar, nem
desestimular o jogador.

Na tabela 1, resume-se as dez fases do jogo, detalhadas em
seguida.

Tabela 1. Fases do Jogo

Objetivos

Fase Dificuldade Missao L .
Pedagogicos
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Entendendo
o Jogo

Facil

Criar
nickname

Compreender o
conceito de
constantes;

Facil

Matar
galinhas
voadoras

Declarar uma
variavel do tipo
inteiro;
Atribuir valor a
uma variavel
utilizando
operagdes
aritméticas e
outras variaveis.

Facil

Passar pela
chama

Declarar uma
variavel do tipo
logico;
Diferenciar os
valores true e
false.

Regular

Matar
lesmas
coloridas

Modificar o
valor de uma
variavel do tipo
l6gico;
Diferenciar os
valores true e
false.

Regular

Passar pela
barreira

Declarar uma
variavel do tipo
real;
Atribuir valor a
uma variavel
usando
operagdes
aritméticas com
numeros
decimais.

Dificil

Eliminar
barreira

Atribuir valor a
uma variavel
usando um
caractere;
Solucionar
problemas de
raciocinio
logico.

Dificil

Construir
caminho
sobre
abismo

Declarar uma
variavel do tipo
inteiro;
Atribuir valor a
uma variavel
combinando
operagdes
aritméticas;
Diferenciar o
tipo inteiro do
tipo real;

Dificil

Esmagar
nuvens

Modificar o
valor de uma
variavel do tipo
real
incrementando a
propria variavel.
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Desenvolver o
pensamento
rapido e
estratégico;
Liberar a tensao
cognitiva da
mecanica das
fases anteriores.

Muito Matar

8 o dragdo
Dificil (boss)

Declarar uma
variavel do tipo
cadeia de
caracteres;
Atribuir valor a
uma variavel
combinando
uma grande
quantidade de
dados;
Codificar sem a
fragmentacdo de
codigoe a
dependéncia de
dicas.

Destruir a
Inteligéncia
Artificial

Desafio Muito
Final Dificil

A fase “Entendendo o Jogo”, ilustrada na figura 9, tem por
objetivo apresentar a proposta ¢ a dindmica do jogo ao jogador.
Nessa etapa inicial, o jogador ¢ convidado a fornecer um apelido
para o seu avatar, abordando o conceito de constante, ja que o
apelido do jogador ¢ um valor imutavel que o acompanha ao
longo do jogo.

. Erteniendo o jogo [

Para comecar, dé um nome ao seu personagem, que
ira acompanha-lo a lango do jogo, instanciando uma
variavel chamada NOME_JOGADOR. © nome & tnico,

I0go 180 poders ser aherado dapols.

Figura 9. Fase “Entendendo o Jogo”

Na fase seguinte, a Fase 1 (figura 10), para continuar avangando,
o jogador deve matar as galinhas voadoras que estdo em seu
caminho. A quantidade de galinhas ¢ grande e matar uma a uma
pode custar a vida do jogador. A fim de reduzir a quantidade de
galinhas a se enfrentar, o jogador deve declarar uma variavel do
tipo inteiro cujo valor atribuido ¢ resultado de uma operagéo de
multiplica¢do ou divisdo envolvendo outra variavel.

. 0

Figura 10. Galinhas voadoras, na Fase 1

O desafio da Fase 2, apresentada na figura 11, ¢ passar por
uma chama que bloqueia a passagem do jogador. Para apagar a
chama, uma varidvel do tipo 16gica deve ser declarada, devendo-

Revista de Sistemas e Computacéo, Salvador, v. 10, n. 1, p. 140-151, jan./abr. 2020

http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



se atribuir o valor 16gico apropriado TRUE ou FALSE a esta
variavel.

Figura 11. Chama que deve ser apagada, na Fase 2

A Fase 3 (figura 12) faz uso da mesma varidvel declarada na fase
anterior. O obstaculo dessa fase sdo lesmas coloridas sensiveis ao
fogo. O jogador deve alterar o valor da variavel 16gica declarada
anteriormente, para conseguir eliminar as lesmas.

Figura 12. Lesmas coloridas, na Fase 3

Na Fase 4, o jogador se depara com uma barreira que impede a
sua passagem para a etapa seguinte. Ele poderia abaixar-se para
passar pelo pequeno espago deixado pela barreira, mas nessa
condicdo nao ¢ possivel derrotar o porquinho-da-india rastejante
que protege a passagem. A solugdo ¢ tornar-se pequeno o
suficiente para passar pelo espago deixado pela barreira, ao
mesmo tempo em que ataca seu inimigo. Para torna-se pequeno,
o0 jogador deve declarar uma variavel do tipo real para alterar a
altura do avatar. Uma operagdo aritmética de subtragdo sobre a
altura original do personagem ¢ necessaria para descobrir o valor
a ser armazenado na varidvel. A fase 4 é mostrada na figura 13.

Figura 13. Barreira opaca e porquinho-da-india, na Fase 4

O jogador se depara com outra barreira que impede sua passagem
na Fase 5, como exibido na figura 14. Para eliminar a barreira, o
jogador deve declarar uma variavel e atribuir a ela um codigo, de
um caractere, baseado num ditado popular criado para o jogo.
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Figura 14. Barreira impedindo a passagem, na Fase 5

Ao chegar na Fase 6 o jogador encontra um abismo onde existe
apenas uma pequena rocha, insuficiente para transpor o abismo,
como pode-se constatar na figura 15. A solugdo é preencher o
abismo com outras pequenas rochas, e com isso criar um caminho
pelo qual o jogador podera passar. Para criar o caminho, o jogador
deve declarar uma varidvel do tipo inteiro que armazena a
quantidade de rochas necessarias para completar o espago vazio.
O valor a ser atribuido a esta variavel ¢ obtido a partir da
combinacdo de diferentes operagdes aritméticas.

» W

ii [CREHERCHENE]
g e g
et

Figura 15. Abismo, na Fase 6

Os inimigos da Fase 7 sdo nuvens personificadas (figura 16) que
podem ser destruidas por esmagamento. Para esmagar as nuvens,
o avatar deve ficar gigante, portanto, o jogador deve modificar o
valor armazenado na varidvel declarada anteriormente, que
armazena a altura do avatar, utilizando uma operagéo aritmética
que incrementa o valor da propria variavel.

Figura 16. Nuvens, na fase 7

A missdo do jogador na Fase 8 ¢ destruir o dragdo, o boss do jogo,
que protege a entrada da central de comandos. Para vencer o
dragdo, o jogador dispde de quatro poderes: aumentar em 50%
seu poder de ataque; ativar imunidade; acionar ataque de
particulas de agua; e ficar gigante, mas so pode utilizar um poder
por vez. O jogador dispde de apenas 20 segundos para derrotar o
dragdo, caso contrario o dragdo recodifica toda a programacdo
feita até entdo, destroi a ilha e a reconstroi ainda mais resistente
(“Game Over”). A fase 8 ¢ ilustrada na figura 17.
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Figura 17. Dragio (boss), na Fase 8

No “Desafio Final” (figura 18) o jogador tem por objetivo
destruir a central de comandos que estd protegida por uma senha
a ser decifrada pelo jogador, que deve agir por conta propria, sem
acesso a dicas, instanciando a varidvel que armazena a senha. Ao
acertar a senha, a central de comandos explode e surge uma tela
de parabéns (“Game Win”).

Desafio Final

Figura 18. Tela do Desafio Final, na linguagem Java

5. VALIDACAO DO JOGO

A validagdo do jogo foi feita por alunos de duas turmas do
primeiro ano do curso técnico de Informatica, ambas geridas pela
mesma professora. As duas turmas, que testaram o jogo, tém
juntas 80 alunos matriculados, mas apenas 48 participaram
voluntariamente da etapa de validagdo, sendo 27 alunos da turma
A e 21 alunos da turma B.

O jogo foi aplicado na primeira aula sobre varidveis, constantes e
tipos de dados, como uma alternativa ao Visualg, no momento de
exemplificar a teoria. Durante aproximadamente uma hora
(tempo suficiente para finalizar o jogo), observou-se a reagdo dos
alunos, conforme o modelo de avaliagdo de jogos educacionais
(figura 19) que tem como base o nivel 1 do modelo de avaliagdo
de treinamentos de Kirkpatrick, em que a qualidade do jogo ¢
apontada pela reag@o dos alunos [18].

Foram observadas as reagdes dos alunos desde o inicio da
interacdo, observando niveis de atengdo a cada fase, se usavam
muitas dicas, se desistiam em alguma fase e pediam orientagéo do
professor, se estavam tensos ou animados, se cooperavam com 0s
colegas ou competiam a fim de terminar primeiro, como
aplicavam o conhecimento que acabaram de ver em aula, etc.

Além do tempo em sala de aula, os alunos ainda dispuseram de
mais uma semana, em casa, com o jogo disponivel na internet, e,
em seguida, responderem a um formulario online!!, com questdes
de multipla escolha e questdes abertas.

! https://goo.gl/forms/D6IWOW Y vjgM2Y th63
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==

Relevancia 0O contetdo ¢ importante?

aluno

Importincia e aplicagio do que foi aprendido:
“0 esforgo valeu a pena”
5T

Imersdo conscitndla do que estd ao redor; alterag3o da
nogdo de temp vido

rr

Desafio desafiadores e compativeis com o nivel de
habilidades do jogador

Jogos devem apolar o desenvolvimento de
habilidades do jogador

= Jogar fol prazeroso e divertido, merece ser
Dl tee recomendado aos amigos
/Sentimento de conexlio com os outros, empatia,
e ose
S Gon)
Entender a informag3o ou o fato, captar seu
e
Apmnctaouy ek oot
Aprendizagem de curto ‘Atingir os objetivos educacionais de um curso ou
prazo atividade
Aprendizagem de longo Verificar se o jogo traz contribuicdes para a vida
prazo profissional do aluno

Figura 19. Estrutura do modelo de avaliacéio [18]

Reagao do Usuario Competéncia
(Kikpatrick) o Jogos

A qualidade de um jogo educacional ndo esta apenas na didatica
adequada e na promogdo da aprendizagem, mas também na
capacidade de motivar os alunos a estudarem e numa boa
experiéncia de jogo [18]. Dessa forma, durante a etapa de
validacdo buscou apurar o efeito motivador do jogo, a experiéncia
ao jogar e o ganho de aprendizagem dos alunos.

5.1 Efeito Motivador do Jogo

A motivagdo no modelo utilizado ¢ representada por quatro
categorias: atencdo, relevancia, confianga e satisfagdo. As
experiéncias anteriores do aluno, assim como uma boa
compreensdo das regras do jogo, sdo fundamentais para que o
jogador se sinta motivado a jogar.

Ao tabular os dados obtidos com os questionarios, constatou-se,
como apresentado na Figura 20, que 90% dos alunos que testaram
0 jogo estdo familiarizados com o género plataforma, sendo que
40% deles ja tém experiéncia, e 10% ndo estdo familiarizados.

VOCE JA HAVIA JOGADO JOGOS DE
PLATAFORMA ANTES? (COMO O SUPER
MARIO)

Sim, poucas Sim, tenho
vezes experiéncia
50% 40%
Nio
10%

Figura 20. Experiéncia do jogador

Analisando a categoria atenciio, viu-se que os alunos estavam
muito focados nas resolu¢des dos problemas. Em uma turma, a
professora apontou que os alunos costumavam pedir para sair
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mais cedo e dessa vez sO queriam sair ap6s finalizar o jogo.
Quanto a categoria relevancia, durante o jogo, os alunos
entenderam que cada problema era necessario para conseguir
prosseguir e ndo uma mera questdo pontuadora, como em quizzes.

Ao examinar a confianga, percebeu-se que, a cada fase, com um
nivel de dificuldade progressivo, a medida que os discentes
progrediam, ficavam surpresos com as habilidades novas que
emergiam, e se sentiam mais confiantes. Alguns diziam: “N&o
acredito que era isso”, “Era isso mesmo?”.

No desafio final, saber que era o ultimo passo para zerar o jogo
deixou os alunos mais euforicos, e, quando a central de comandos
explodiu, houve realmente um sentimento de satisfagao, do nivel
que Onga descreve como “experiéncia ritualistica” [13].

No formulario, questionados sobre sua motiva¢do apds o jogo,
conforme a Figura 21, 54% dos alunos se sentiram mais
motivados apds o jogo, sendo que 33% se sentiram muito
motivados, outros 33% se sentiram um pouco motivados e 13%
nem um pouco motivados.

VOCE SE SENTE MAIS MOTIVADO A
CONTINUAR ESTUDANDO PROGRAMACAO
APOS 0 JOGO?

Sim, muito
33%

Nem um pouco
Sim motivado
21% 13%

Figura 21. Motivacao dos jogadores

5.2 Experiéncia ao Jogar

A experiéncia do usudrio ao jogar pressupde uma interagdo
prazerosa e imersa com os elementos do jogo, com desafios
compativeis com as habilidades do jogador. No modelo utilizado
¢ composta por cinco dimensdes: imersdo, desafio, competéncia,
divertimento e interagdo social.

Observando a reag@o dos alunos durante a validagdo, percebeu-se
que a progressdo nos niveis de dificuldade e o ineditismo das
missoes em cada fase do jogo atrairam a atenc¢do do jogador, com
um pico de imersao nas duas ultimas fases, que possuem um
formato diferente das demais.

A maioria dos alunos conseguiu finalizar o jogo no tempo da aula,
ndo havendo um alto indice de desisténcia, o que garante a
compatibilidade dos desafios com as habilidades do jogador. No
formulério, o nivel de dificuldade do jogo foi considerado regular
por 63% dos alunos; 10% consideraram o nivel facil, 25% dificil
e 2% muito dificil, como mostra a Figura 22.

QUAL O NiVEL DO JOGO?
Muito Dificil

o Dificil
o 25%
Muito
Facil
0% ze
Facii
10%

Figura 22. Nivel de Dificuldade do Jogo
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As tentativas e erros, sendo o jogador o protagonista da sua
propria aprendizagem, permitiram que ele conseguisse a
competéncia necessaria para resolver as fases subsequentes e,
principalmente, o desafio final.

As respostas ao questionario, sobre diversdo ao jogar, estiveram
entre razoavelmente divertido a muito divertido, sendo que 63%
acharam o jogo divertido, 21% acharam muito divertido, e 29%
razoavelmente divertido, como se pode confirmar na Figura 23.

E Ai? 0 JOGO E DIVERTIDO?

Muito
18%
Pouco divertido
0%
Nada
divertido
0% Sim

53%

Figura 23. Grau de Diversio do Jogo

Identificou-se nas turmas aspectos como o trabalho em equipe e
o espirito de competi¢@o, que indicam um boa interagao social.
Em entrevista com a professora responsavel, apds a validagdo,
foram realizadas quatro perguntas. A primeira delas: “Como vocé
descreve a modificag@o no ambiente de sala de aula com o jogo?”,
revelou que o jogo criou um ambiente onde, segundo a docente,
“os alunos foram mais participativos e colaborativos”.

O formulario de avaliagdo continha também uma questdo aberta,
de forma que os jogadores pudessem se expressar livremente a
respeito de suas experiéncias ou sugerir melhorias para o jogo.
Eles, em sua maioria, pediram novas fases ou uma continuagao.
Outras sugestdes de melhoria referiram-se a qualidade grafica e
mecanica do jogo. Os movimentos do avatar, principalmente para
atacar, estavam muito lentos, o que foi corrigido. Uma ultima
ponderacdo foi a impossibilidade de coletar moedas suficientes
para comprar todas as dicas do jogo, artificio mantido para
impedir a total dependéncia do jogador das dicas.

5.3 Grau de Aprendizagem Percebido

Para estudo da aprendizagem, foram considerados os trés
primeiros niveis da taxonomia de Bloom (conhecimento,
compreensdo e aplicacdo) e “aprendizagem de curto prazo” [18].

O jogador conhece a medida que lembra as informagoes; o fato
dele ter que alterar o valor de variaveis, ja declaradas
anteriormente, e de ter que utilizar dados do jogo no desafio final,
contribui para isso. Para compreender um conteudo ¢ importante
saber utilizd-lo em contextos diferentes, por isso os problemas
mudam a habilidade exigida, mesmo quando ndo mudam o
assunto abordado. O contexto, no cendrio do jogo, representa uma
situagdo concreta e pratica, permitindo a aplicagdo do que se
aprendeu.

Em entrevista com a professora responsavel, outras trés perguntas
foram feitas.

1. Como o jogo complementa os conceitos apresentados
teoricamente na aula?

O jogo projetoEden foi uma ferramenta para a pratica
dos conteudos. E uma maneira do aluno aplicar os
conceitos estudados.
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2. Vocé considera que houve ganhos ndo sé na
aprendizagem, mas também no aspecto de ensino? Por
qué?

Sim. No quesito aprendizagem o jogo foi um estimulo
para que o aluno se apropriasse do conteudo. Quanto ao
ensino, a utiliza¢do do jogo permitiu a aplicagdo de uma
metodologia baseada na ludicidade, dessa forma os
alunos se envolveram mais na atividade.

3. Por que é importante utilizer recursos como esse nesse
momento de identificagdo com a disciplina?

A disciplina l6gica de programagao costuma impactar
o aluno, considerando que € seu primeiro contato com
a computac@o. O jogo e atividades ludicas costumam
fazer parte da vida deles, assim o uso de jogos na
disciplina de 16gica de programagdo pode aproximar os
alunos dos contetdos.

E possivel concluir, a partir da fala dela, que houve uma melhoria
na aplicagdo do que se aprendeu, um dos niveis da Taxonomia de
Bloom [18], uma maior ludicidade, ¢ um envolvimento dos
alunos com o contetido.

Investigando a aprendizagem de curto prazo, perguntados sobre
sua aprendizagem acerca dos conceitos de varidveis, foram
obtidas diferentes respostas, entretanto, a maioria dos alunos
afirmou ter compreendido razoavelmente os conceitos, conforme
mostra a Figura 24.

Como o jogo foi aplicado logo apos a primeira aula tedrica sobre
o assunto, como alternativa ao Visualg, ¢ natural que os alunos
ndo se sintam tdo seguros sobre o seu aprendizado. Assim, a
orientacdo do professor ¢ essencial no momento da aplicagdo do
jogo, inclusive para que ele consiga perceber as principais
dificuldades dos alunos.

VOCE CONSEGUIU APRENDER OS5 CONCEITOS
DE VARIAVEIS?

i ] Entendi
Nio entendi perfeitamente
nada 12%
4%
Entendi pouco

13%

Entendi

21%

Figura 24. Grau de aprendizagem dos alunos

6. CONSIDERACOES FINAIS E
TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou o processo de desenvolvimento do jogo
projetoEden, 2D, single-player, multi-plataforma e multi-fases, o
qual se mostrou uma ferramenta motivadora para a aprendizagem
de variaveis e tipos de dados, tanto em sala de aula quanto
extraclasse. O género plataforma, ja conhecido pela maioria dos
alunos, se apresentou como uma escolha vantajosa, visando um
publico-alvo jovem, iniciante em programagio, e, até mesmo, 0s
usuarios mais experientes.

Num cenario onde jogos educacionais ainda sdo pouco

explorados nas aulas, e ha uma escassez de jogos sobre variaveis
e tipos de dados, o projetoEden ¢ um ambiente ludico,
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complementar as aulas e que consegue trazer diagndsticos
relevantes da turma ao professor.

Como trabalhos futuros sugere-se continuar exercitando
conteudos primarios dos cursos de computagdo, tais como,
variaveis como objetos herdados de uma classe, atribui¢cdes de
valor que interferem em outras variaveis, declaragdes multiplas,
e estruturas condicionais e de repeticdo. Além disso, pretende-se
exercitar o pensamento computacional para resolucdo de
algoritmos conhecidos, como os de determinacdo de palindromo,
e os de ordenac@o.

Visa-se também desenhar fases que exercitem a logica de
programagdo antes do contato com uma linguagem de
programagdo. Por fim, considera-se proveitoso implementar o
jogo nas plataformas Android e iOS.
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