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RESUMO

Introducdo a Programacéo é uma disciplina tradicionalmente dificil para estudantes iniciantes
em cursos com cunho voltado a computacdo. Isso se da por fatores como falta de interesse dos
alunos, modelo de ensino tradicional, dificuldade na abstracdo dos conceitos abordados, ou
até mesmo pela dificuldade intrinseca da matéria. Os diversos obstaculos encontrados pelos
alunos nas disciplinas de programacéo iniciais dos cursos da area de computacdo acabam
acarretando em numeros altos de reprovagdes e desisténcias nessas disciplinas, que por sua
vez pode levar até mesmo ao abandono do curso. Para amenizar esses problemas enfrentados
no ensino de programacdo basica o presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento
de um jogo educacional para o ensino de programacao basica. O resultado foi aplicado aos
alunos do Instituto Federal de Minas Gerais - campus S&o Jodo Evangelista matriculados na
disciplina de Algoritmos e Estrutura de Dados | do curso Bacharelado em Sistemas de
Informacdo. A metodologia utilizada na pesquisa € descritiva qualitativa, pois os resultados
descrevem os dados obtidos por meio de questionario, que visaram analisar o impacto do jogo
na aprendizagem de programacédo, bem como a experiéncia pessoal dos alunos na utilizagéo
do mesmo. Os resultados obtidos demostraram que o jogo foi capaz de estimular os alunos, e
0s mesmos relataram um aumento na capacidade de lembrar e compreender 0s conceitos
basicos de programacéo.

Palavras-chaves: Jogo educacional. Programacao basica. Software educacional. Ferramentas
didaticas.



ABSTRACT

Programming introduction is a traditionally difficult discipline to beginner students in courses
focused on computing. This is due to factors such as student’s lack of interest, traditional
teaching model, difficulty in the abstraction of the approached concepts, or even because of
the intrinsic difficulty of the subject. The several obstacles found by students in the
introductory courses of Programming from the Computer Science field end up leading to high
number of disapprovals and withdrawals in these courses, which in turn can lead to even
dropping out of the course. To mitigate these problems faced in basic programming teaching,
the present work had the objective of developing an educational game for the teaching of
basic programming. The result was applied to the students of the Instituto Federal de Minas
Gerais - Campus S8o Jodo Evangelista enrolled in the discipline of Algorithms and Data
Structure | of the Bachelor's degree in Information Systems. The research was qualitative
descriptive, because the results describe the data obtained through a questionnaire, which
aimed to analyze the impact of the game in programming learning, as well as the personal
experience of students in the use of it. The results showed that the game was able to stimulate
students, and they reported an increase in the ability to remember and understand the basic
concepts of programming.

Keywords: Educational game. Basic programming. Educational software. Didactic tools.
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1  INTRODUCAO

Introducdo a Programacdo € uma disciplina tradicionalmente dificil para estudantes
iniciantes, sendo uma area de pesquisa bastante explorada, embora ainda sem solugdes
conclusivas (PEARS et al., 2007).

Nos cursos com cunho voltado ao desenvolvimento de software, uma das
peculiaridades negativas é a elevada taxa de evasdo dos alunos, principalmente apés
conhecidas as barreiras nas disciplinas de programacao, tais como a falta de contato com a
elaboracdo de algoritmos e a ma interpretacdo dos problemas propostos (RAPKIEWICZ et
al., 2006).

De acordo com Gomes et al. (2008), isto acontece devido a dificuldade em realizar
uma analise do problema e a criacdo de sua solucdo, normalmente ocasionado pela falta de
compreensdo do problema mencionado. Logo, o aluno leigo, repentinamente se depara com
um enunciado inicialmente complexo, exigindo a formulagdo de um algoritmo para a
resolucdo de determinado problema, o que resulta em uma experiéncia ndo muito factivel de
interesse, ou que, no minimo poderia ser otimizada de forma a fomentar a interacdo dos
alunos com a disciplina.

Identificada essa dificuldade dos alunos em matérias de programacdo, torna-se
necessario o desenvolvimento de ferramentas didaticas que sejam capazes de apoiar o
professor, ensinando e principalmente incentivando os alunos ao estudo da programacao. Mas
como apresentar de maneira atrativa e eficiente a logica de programacdo a alunos néo
familiarizados com o desenvolvimento de algoritmos?

Dentre as ferramentas didaticas desenvolvidas para suprir essa demanda estdo 0s jogos
educacionais. O uso de jogos no meio educacional é amplamente estudado e diversas
pesquisas foram realizadas ressaltando a importancia do mesmo na facilitacdo do aprendizado
assim como seus beneficios no aspecto cognitivo. Tarouco et al. (2004), define o jogo como
uma ginastica mental, aumentando a flexibilidade cognitiva, aumentando as redes de
conexdes neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro em estados de concentragdo. Ainda
segundo os autores, “a utilizagdo de jogos computadorizados na educagdo proporciona ao
aluno motivacdo, desenvolvendo também héabitos de persisténcia no desenvolvimento de
desafios e tarefas”.

Para Rapkiewicz et al. (2006, p. 4), a simulacdo trazida pelos jogos também auxilia na

visualiza¢ao do problema por parte do aluno: “O jogo permite tornar real o que seria apenas
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imaginario no caso de enunciados de problemas apresentados no quadro ou em listas de
exercicio em papel”.

Diante do supracitado, este projeto prop6s o desenvolvimento de um jogo educacional
para estudo de programacéo bésica que, através do aspecto ludico foi capaz de incentivar e
motivar os alunos ao estudo e construgdo de algoritmos, bem como seu aprendizado na
disciplina de Introducdo a Programacdo, disponibilizando ao professor mais um recurso
didatico.

Assim, o objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um jogo interativo e
dindmico com cunho educacional capaz de entreter e atrair os alunos no ensino de légica de
programacdo basica. Para alcancar o objetivo geral foram levantados os seguintes objetivos
especificos: a) familiarizar os alunos a légica de programacdo e incentiva-los ao estudo e
aprofundamento da mesma; b) auxiliar o professor no sentido de atrair a atencdo dos alunos
para a disciplina; ¢) minimizar as dificuldades encontradas por alguns alunos no estudo de
programacéo; d) tornar as aulas da disciplina de Introducdo a Programag&o mais dindmicas,
interativas e, consequentemente, mais interessantes para os alunos e; e) diminuir a incidéncia

de reprovacdes e desisténcias na disciplina.

1.1 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos. O primeiro apresenta uma
introducdo e os objetivos da pesquisa. O segundo contempla o referencial tedrico e apresenta
0s principais conceitos e abordagens sobre o tema. O terceiro capitulo descreve a metodologia
aplicada na realizacdo da pesquisa. O quarto contém os resultados e as discuss@es do trabalho.

E por fim, o quinto e Gltimo capitulo destaca as considerages finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Lakatos e Marconi (2010) definem a fundamentacédo tedrica como o levantamento de
conceitos tedricos que tem como objetivo a elaboracdo do estudo e seu embasamento,
realizando uma revisdo literaria do tema. Esta sessdo abordara informac6es que fundamentam
o trabalho e as discussdes na literatura que abrangem os algoritmos e programas de
computadores, as dificuldades encontradas nas disciplinas de programacéo, as ferramentas
didaticas desenvolvidas e utilizadas nesse ambito, 0 uso de jogos educacionais para o ensino
de programacao e logica de algoritmo bem como as etapas do desenvolvimento de um jogo

educacional.

2.1 ALGORITMOS E PROGRAMAS

A palavra algoritmo é muitas vezes associada diretamente a computacédo, entretanto,
Medina e Fertig (2005) afirmam que existem varias definicGes possiveis para a mesma. Os
autores designam a origem da palavra ao nome do matematico iraniano Abu Abdullah
Mohammad lbn Musa al-Khawarizmi, e exemplifica seu uso em outras areas como em
receitas culinarias e nas acdes para se fazer um balancete, na administracdo. Os autores
utilizam duas defini¢des: Algoritmo ¢ “um procedimento passo a passo para a solugdo de um
problema” e “uma sequéncia detalhada de agdes a serem executadas para executar alguma
tarefa”.

Diante das diversas defini¢ces de algoritmos, a formalizada na ciéncia da computacéo
foi a dada por Alan Turing e Alonzo Church em 1936 que define que “um algoritmo ¢ um
conjunto ndo ambiguo e ordenado de passos executaveis que definem um processo finito”
(SOUZA et al.,, 2014). Independentemente da definicdo utilizada, os algoritmos estéo
presentes na vida de qualquer pessoa como parte intrinseca de um planejamento para uma
atividade qualquer, complexa ou ndo. Os autores corroboram com a ideia de que 0s
algoritmos sdo, instintivamente, usados em atividades do nosso dia a dia como lavar um carro,
preparar um bolo e montar um guarda roupa, mas 0os mesmos advertem que o algoritmo néo
pode ser confundido com a atividade, pois sd0 0s passos necessarios para realizacdo da

mesma.
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Os algoritmos séo partes essenciais das disciplinas de introducéo a programagao. Junto
com os programas de computador, eles sdo a porta de entrada para o ambiente de
programacéo que os alunos vivenciam mais a frente no curso.

Com relagdo aos programas de computadores, Souza et al. (2014) define-os como a
transcri¢do dos algoritmos em uma linguagem compreendida por um computador. Geralmente
é através dos programas de computador que os estudantes resolvem os problemas propostos
pelo professor, principalmente em um estagio mais avancado da disciplina de introducdo a
programacao.

Um bom aproveitamento no aprendizado de algoritmos e programas de computador
em disciplinas basicas de programacédo € enriquecedor para o aluno, pois tais conceitos irdo
fundamentar boa parte das disciplinas seguintes em cursos de computacdo. Entretanto,

diversas dificuldades sdo encontradas nessas disciplinas iniciais.

2.2 DIFICULDADES NO ENSINO DE PROGRAMACAO

As disciplinas de programacdo estdo presentes ndo somente em cursos voltados a
computacdo, mas também compdem a grade de outras areas do conhecimento, geralmente em
um patamar mais basico. Independentemente do curso ou area de conhecimento em que é
aplicada, essas disciplinas acabam tendo altos indices de reprovacéo e/ou evasao.

Confirmando o supracitado, Bennedsen e Caspersen (2007), em um levantamento
mundial a cerca dos indices de reprovacao e evasao no ensino de programacao basica, tiveram
como resultado uma taxa de reprovacdo nas universidades de 33%. A amostra foi de
estudantes de universidades e colégios (em menor grupo) em diversos paises do mundo.

Na literatura existem diversos estudos sobre as dificuldades nas disciplinas de
programacdo basica em cursos de computacdo. Alguns autores relacionam os altos indices de
reprovacdao com a ma preparacdo dos alunos. Robins (2010), salienta que capacidade
cognitiva, estilos cognitivos, motivacao e atitude dos alunos tem sido fatores contribuintes
para os altos indices de reprovacdo e evasao nessas disciplinas. O estudo de Almeida et al.
(2002) fortalece a ideia de que a falta de interesse dos alunos é um dos fatores responsaveis
pelo seu mal desempenho nas disciplinas de programacao.

Por outro lado, autores como Borges (2000), se atentam a outros aspectos do processo
de ensino-aprendizagem, defendendo a ideia de que o modelo tradicional de ensino é um fator
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determinante nos resultados ruins em disciplinas de programacdo. Segundo o autor, o que
mais pesa negativamente no modelo de ensino tradicional é a dificuldade em motivar os
alunos ao estudo de algoritmos.

No ensino tradicional o aluno é submetido a constantes repeticbes do conteudo
ministrado, sendo memorizadas posteriormente por constantes atividades. Segundo Reboul
(1982) apud Pimenta, Anastasiou (2005) os alunos registram as formulas ou palavras
ministradas sem compreendé-las de fato.

Existem também analises que englobam mais fatores, como métodos de estudo,
métodos de ensino e até mesmo a motivacdo dos alunos. Esses fatores acabam relacionando
uma variedade maior de causas aos resultados ruins. Junior e Rapkiewicz (2004) confirmam
essa ideia afirmando que os desafios do processo de ensino-aprendizagem de fundamentos da
programacdo sdo de origem questionavel, pois engloba alunos, professores, as metodologias
aplicadas e até mesmo a dificuldade intrinseca da area.

Corroborando com o supracitado, Borges (2007), em uma analise mais aprofundada
sobre 0 assunto, aponta alguns fatores que contribuem para os altos indices de reprovagdo nas
disciplinas de programacéo basica como: a) métodos de ensino ndo personalizados e que estdo
mais voltados ao ensino da linguagem de programacdo utilizada do que a capacidade de
resolucdo de problemas, reforcando o estudo de Borges (2000); b) métodos de estudo
enviesados que privilegiam memorizacdo ao invés do verdadeiro entendimento do que esta
sendo passado; c) atitudes e habilidades dos estudantes que ndo estdo acostumados com a
abstracdo necessaria para solucionar um problema matematico, bem como sua falta de
conhecimento em matematica e l6gica; d) natureza da programacao, sendo essa de dificuldade
intrinseca; e) desmotivacdo e psicoldgico dos estudantes conturbado no momento de ingresso
em um curso superior, visto que é quando as disciplinas basicas de programacdo geralmente
sdo ministradas, acaba sendo, por vezes, turbulento.

Diante dos diversos estudos e analises realizadas sobre o processo de ensino-
aprendizagem nas disciplinas de programacgdo basica, que descrevem detalhadamente as
dificuldades enfrentadas, vem sendo desenvolvidos trabalhos com propostas de auxiliar esse

processo por meio de ferramentas didaticas.
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2.3 FERRAMENTAS DIDATICAS NO ENSINO DE PROGRAMACAO

Por causa da demanda global por profissionais na area da computacdo, ferramentas
didaticas foram desenvolvidas para auxiliar o professor no ensino de programacédo basica,
funcionando como facilitador do processo de ensino-aprendizagem.

Outras areas do conhecimento j& estdo presentes nos esfor¢os relacionados ao ensino
de programacao, como no estudo de Ribeiro et al. (2011), que analisa o impacto do uso de
robotica no ensino de introducdo a programacao a alunos do 1° e 2° periodo dos cursos nos
quais essa disciplina compde a grade. O uso da robotica ndo s6 motivou os alunos a encontrar
solucBes para problemas dificeis como incentivou a colaboracéo entre 0s mesmos.

Existem também ambientes computacionais desenvolvidos com o intuito de apoiar o
estudante no aprendizado de programacdo. Essas ferramentas podem ser voltadas a
simplificacdo de uma linguagem especifica ou a introducdo de conceitos de programagdo. O
VisuAlg é um exemplo de ambiente voltado ao aprendizado da logica de programacéo,
permitindo a construcdo e depuracdo detalhada do pseudocodigo desenvolvido (DE SOUZA,
2009). O autor, em seu estudo sobre a ferramenta VisuAlg, afirma que o uso da mesma pode
promover a experimentagdo e aproximar os alunos ao ambiente de programagao mais cedo.

No mesmo contexto do VisuAlg e com o objetivo de simplificar a linguagem Java, a
ferramenta JavaTool, desenvolvida por Mota et al. (2008), oferece uma interface simples e
uma animacao do que foi codificado, permitindo ao aluno a visualizacdo do que foi feito e,
assim, uma adaptacéo facilitada a linguagem Java.

O trabalho de Cardoso e Antonello (2015) reuniu algumas ferramentas didéaticas
promissoras no ensino de logica de algoritmos e obteve resultados iniciais positivos. O
trabalho contou com dinamicas de grupo, a ferramenta VisuAlg, Kits da Placa Arduino e a
ferramenta Scratch, que sera abordada na proxima sessdo. A abordagem envolveu as
disciplinas de Algoritmos e Oficina da Criatividade, promovendo a interdisciplinaridade e
obtendo resultados positivos nas mesmas.

Além dos ambientes computacionais e estratégias didaticas apresentadas, um outro
grupo de ferramentas se destaca na literatura no que diz respeito ao ensino de programacao
bésica, 0s jogos educacionais, que possuem resultados promissores e veem sendo bastante

utilizados nesse contexto.
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2.4 JOGOS EDUCACIONAIS NO ENSINO DE PROGRAMACAO

Um dos recursos didaticos mais explorados no que tange o ensino de programacéo
basica é o jogo didatico. Na literatura, diversos autores relatam sucesso no uso de jogos para,
principalmente, motivar os alunos e incentivar o estudo de programacdo, bem como
desenvolver raciocinio légico e introduzir conceitos basicos de algoritmos.

Segundo Rapkiewicz et al. (2006), os jogos computacionais voltados a educacdo séo
softwares que possuem uma abordagem pedagogica que utiliza a exploracéo livre e o ludico,
além de possuir conteddos com objetivos educacionais baseados no lazer e diverséo.

Se bem aplicadas, os jogos educacionais podem ser ferramentas eficientes no ensino
conforme afirmam Tarouco et al. (2004). Os autores também ressaltam que 0s jogos podem
divertir e motivar o estudante enquanto facilitam o processo de aprendizagem.

Um jogo educacional é composto de caracteristicas especificas que o tornam
interessante e motivador para os jogadores. Uma delas é a presenca de elementos multimidias
que enriquecam a experiéncia e imerséo e, por consequéncia, o aprendizado. Silva e Morais Il
(2011) ressaltam que o uso de diversas linguagens e formas geométricas é capaz de motivar e
incentivar a criatividade dos jogadores.

Visando a importancia de recurso multimidia nos jogos educacionais, Rapkiewicz et
al. (2006), afirmam que quando 0 jogo possui esses recursos, o aluno se sente mais atraido do
que pelas formas tradicionais de ensino como questdes em papel ou quadro. Os autores
salientam que, além da multimidia, o jogo deve oferecer boas simulagdes, assim o estudante
consegue visualizar 0s passos necessarios para atingir um objetivo. Sendo assim, 0s jogos
educacionais sdo capazes de atrair e motivar os estudantes, por apresentar de forma mais
interessante 0 contetdo a ser ministrado. Segundo Silva e Morais Il (2011), os jogos
computacionais na educagdo auxiliam os alunos a desenvolverem persisténcia e motivagao
para vencerem os desafios apresentados nos jogos.

De acordo com Rapkiewicz et al. (2006), no ensino de programacao, 0s jogos agem de
modo eficiente, ao permitir ao aluno pensar na solucdo do problema de forma mais
descontraida. Quando se joga, 0 estudante passa a pensar no jogo de forma mais parecida com
a codificacdo de algoritmos. O algoritmo esta presente nos jogos e na forma como 0s
estudantes pensam no mesmo e através dele sdo desenvolvidas as habilidades de raciocinio

I6gico para a resolucéo dos problemas. Johnson (2005) corrobora com a ideia de Rapkiewicz
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et al. (2006) ao assemelhar a forma de pensar dos jogadores com a dos programadores, sendo
ambos uma série de instruc@es Idgicas e sequenciais.

Para a elaboracdo de um jogo educacional, com recursos capazes de prender a atencao
do aluno e fornecer contetdos didaticos, os desenvolvedores do mesmo devem seguir algumas
etapas a fim de ndo se perderem no desenvolvimento e alcancar os objetivos propostos
(ALMEIDA; MEDEIROS, 2008).

2.5 ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

No desenvolvimento dos jogos, como em qualquer criagdo de software, se faz
necessario o uso de um processo de desenvolvimento. Para Almeida e Medeiros (2008) os
responsaveis pela execucdo deste processo se dividem em trés grandes areas: game design,
arte e programacao. Segundo Breyer et al. (2006), o game design € responsavel por toda a
parte conceitual e aspectos projetuais do jogo, a equipe de arte & responsavel pela
apresentacdo visual e a de programacao pela implementacdo funcional.

Segundo Almeida e Medeiros (2008), para a elaboragdo de um jogo, o processo de
desenvolvimento segue etapas a fim de facilitar o desenvolvimento do mesmo, sendo elas:

game design document, level design, Criacdo/animacéo e Programacao.

2.5.1 Game design document

A primeira etapa no desenvolvimento de jogos envolve o planejamento e a
documentacdo da ideia e especificacbes das funcionalidades e jogabilidade do mesmo.
Segundo Netto, Machado e Moraes (2006), este passo objetiva ndo perder o foco principal da
ideia, assim como documentar como pretende-se desenvolver esta ideia, quais as necessidades
especificas do jogo e o0 seu publico alvo.

Perucia et al. (2005) recomendam o uso de duas acbes antes de iniciar o
desenvolvimento de um jogo: pensar e planejar, sendo que quanto mais dedicado for a fase de
planejamento, mais facil serd ter uma visdo completa do jogo e dos possiveis problemas que

poderao surgir.
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Segundo Almeida e Medeiros (2008) e Clua e Bittencourt (2004), nesta etapa séo
documentados e definidos todos os aspectos que se planeja incluir no jogo, tais como o
roteiro, que devera necessariamente ser interativo, para que permita a interferéncia do jogador
na historia, elementos artisticos, tais como detalhes do cenario, esboco dos personagens e
objetos, descrigdes das fases, a descricdo da jogabilidade, a interface e regras que regem o
jogo.

Para Netto, Machado e Moraes (2006) a sintese da documentacéo de todos 0s passos
mencionados anteriormente é conhecido como game design document ou design bible.
Rollings e Morris (2004) definem este documento como uma espécie de manual de instrugdes
para os desenvolvedores do jogo. O game design mostra ser importante no desenvolvimento
de jogos, para guiar os desenvolvedores e evitar possiveis problemas de implementacéo e
ideias de criacao.

Apos a criacdo dessa documentacdo, a proxima etapa é a da concepgdo das fases, ou

level design, que seguira as diretrizes que foram propostas no mesmo.

2.5.2 Level design

Almeida e Medeiros (2008) afirmam que esta etapa do desenvolvimento de jogos €
fundamental, principalmente em projetos complexos, com muitas fases e missdes, na qual se
faz necessario um planejamento das mesmas. Alguns autores como Clua (2007) argumentam
que o level design ou game design, como também €é conhecido, devem ser inseridos no game
design document, devido sua complexidade. Clua e Bittencourt (2004) ressaltam que a
documentacao dessa etapa deve ser elaborada por um artista.

Segundo Almeida e Medeiros (2008), o level designer é quem idealiza cada desafio
que o jogador deve superar para passar de uma fase a outra. Clua e Bittencourt (2004)
complementam que o game design é responsavel por toda a conceituacdo artistica do jogo,
tais como as caracteristicas do cenario, esbogcos dos personagens, descricdo das texturas,
mapas e descri¢Oes das fases. Depois da conceituagdo artistica do jogo, comeca 0 momento da
criagdo dos elementos, sendo esta realizada em outra etapa do projeto conhecida como

criagcdo/animacao.
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2.5.3 Criacao/animacao

Almeida e Medeiros (2008) definem esta etapa sendo de responsabilidade dos artistas
de conceito e animadores, sendo que ambos trabalham juntos, um auxiliando o outro. Nesta
parte do desenvolvimento de jogos, é realizada a construcdo dos elementos tridimensionais,
elementos bidimensionais, o desenvolvimento das animacdes e dos efeitos sonoros.

Para Clua e Bittencourt (2004) a modelagem 3D pode-se dividir em dois tipos, sendo
eles a modelagem estrutural, com uma de suas principais caracteristicas a falta de animacéo
tais como terrenos e objetos estaticos do cenério e a modelagem dindmica, em que possuem
animac6es como em personagens e objetos animados.

Ainda segundo os autores, os elementos bidimensionais, sdo utilizados na texturizacéo
dos elementos tridimensionais e na integracdo da interface do jogo, tais como em botdes,
janelas, barras de energia e outros elementos graficos. Os autores definem que as texturas séo
elementos gréaficos que representam os materiais que compdem os modelos tridimensionais,
tais como madeira, metal, plastico.

Para que as animac@es e modelos criados nessa etapa possam interagir com o jogador,

é necessario um trabalho de programacéo, que seré o responsavel por dar vida ao jogo.

2.5.4 Programacéao

No desenvolvimento de jogos, a programacdo € essencial, unificando todos os
elementos presentes no projeto em um produto. Almeida e Medeiros (2008) complementam
que a equipe de programacdo é responsavel pela unificacdo do projeto a partir da construcao
mecanica do jogo, com a programacédo dos sons, a programacao das missfes e a programacao
da interface. Para que todas essas etapas de desenvolvimento sejam realizadas com sucesso, é

necessario o uso de algumas ferramentas especificas. Essas sdo abordadas na proxima sessao.
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26  FERRAMENAS UTILIZADAS

As ferramentas séo utilizadas para a criacdo da arte, da programacéo e na unido de
todos os recursos para a finalizacdo e compilacdo do jogo. Dentre alguns recursos presentes
no desenvolvimento de jogos podemos citar o Adobe Photoshop CC, Blender, Unity, C Sharp

e MonoDevelop.

2.6.1 Adobe Photoshop CC

O Adobe Photoshop CC € um software de edicdo de imagens com suporte para o
Windows e Mac OS, desenvolvido pela Adobe Systems. Segundo o Adobe (2018) este
software permite a criacdo de banner, estampas, embalagens, logomarcas, ilustracoes
bidimensionais e tridimensionais e outros projetos ligados a arte com a manipulacdo de varios

formatos de imagens, tais como o .png e .jpeg.

2.6.2 Blender

O Blender 3D é um software gratuito de cdodigo aberto multiplataforma desenvolvido
pela Blender Foundation. O software permite a criacdo de vastos contetdos 3D, oferecendo
funcionalidades completas do pipeline 3D (etapas do desenvolvimento de contetdos
tridimensionais), tais como modelagem (constru¢do de um objeto tridimensional), rigging
(conjunto de controladores que simulam articulagbes para deformacdo da malha em uma
futura animacdo do objeto 3D), renderizacdo (processo que gera um produto final de um
processamento digital), animacdo (processo de criagdo de imagens sequenciais capazes de
criar um efeito de movimento), simulacdo (processo de simulacdo do ambiente real no
ambiente digital), composicdo (elementos secundarios como luz, sombra e objetos que iram a
compor a cena) e pos-producdo (corregdes de luz, cor, saturacdo realizadas no final da
producdo com o intuito de melhorar as imagens), além de oferecer recursos para edigdo de
videos e criagédo de jogos (BLENDER, 2018).



23

2.6.3 Unity

O motor de jogos é essencial para o desenvolvimento do mesmo, sendo este o
responsavel pela criacdo da fisica dentro do jogo e a unido e interacdo de todos os elementos
presentes na cena. Segundo Brito (2011) o motor do jogo é a alma da animacéo interativa,
sendo este responsavel por controlar e permitir as interagdes com os objetos.

De acordo com o Unity (2018), o software € um motor de jogos 2D e 3D
multiplataforma capaz de gerar produtos finais para Windows, Linux, web, entre outras
plataformas. O software permite a criagdo de jogos 2D ou 3D, oferece recursos para a criacao
de conteudos de realidade virtual. O Unity permite escolher entre duas linguagens disponiveis
para a programacdo dos seus projetos: Java ou C sharp. A linguagem escolhida para o
desenvolvimento desse trabalho foi o C sharp, essa escolha deu-se devido a familiaridade

prévia dos desenvolvedores com a mesma.

2.6.4 C sharp

Segundo a Microsoft (2015), o C sharp (C#) é uma linguagem de programacao
orientada a objetos e foi desenvolvida pela Microsoft como parte da plataforma .NET. O
mesmo foi baseado nas linguagens de programacdo C, C++ e Java, adaptando os melhores
recursos presentes em cada linguagem e acrescentando novos recursos importantes para o
desenvolvimento de programas, tais como orientacdo a objetos, elementos graficos,

componentes de interface, multimidia, processamento de banco de dados dentre outros.

2.6.5 MonoDevelop

Segundo o site do MonoDevelop (2018), este € um Ambiente de Desenvolvimento
Integrado (IDE) multiplataforma, que permite aos desenvolvedores escrever rapidamente
aplicativos de desktop e da web no Linux, Windows e Mac OS. A IDE possui suporte para
varias linguagens de programacdo como C#, F#, Visual Basic e .NET. Ela também é capaz de

criar aplicativos para varias plataformas diferentes.
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2.7 TRABALHOS CORRELATOS

A iniciativa de se usar jogos no ensino de programacdo basica ndo é nova. Alguns
autores ja relataram o uso desses recursos e notaram significativo interesse e dedicacdo por
parte dos alunos ao utilizarem essas ferramentas.

Uma das ferramentas mais mencionadas na literatura para o ensino de programacéo é a
ferramenta Scrath, desenvolvida pelo Massachussets Institute of Technology (MIT), Instituto
de Tecnologia de Massachussets, e disponibilizada gratuitamente na internet. Ela une um
ambiente de codificagdo simples e intuitivo com uma posterior representacédo visual do que foi
codificado. Zanetti et al. (2017) aplicaram a ferramenta Scratch para criancas de 10 a 13 anos
de idade do nivel fundamental com o objetivo de desenvolver conceitos de logica de
programacdo. O ambiente utilizado mescla uma codificacdo simplificada com uma abordagem
visual ludica e motivadora. Aplicando o Scratch a alunos do ensino superior, Oliveira et al.
(2016), notaram um grande interesse dos alunos em aprender novos comandos, bem como
uma assimilacdo consideravel dos conceitos de programacdo aplicados, como variaveis e
estruturas de repeticdo.

Outra ferramenta bastante similar no que se refere a0 modo de funcionamento ao
Scratch é o Robocode, que foi desenvolvido pela AlphaWorks. Essa ferramenta também
funciona mesclando estes dois ambientes, mas essa utiliza a linguagem Java na codificacao e
ndo uma propria como é o caso do Scratch. No Robocode, programa-se o comportamento de
robds virtuais de batalha e depois acompanha-se seu desempenho contra outros robds também
programados por outras pessoas (AMARAL et al., 2015).

Uma das aplicacbes do Robocode foi a realizada por Amaral et al. (2015), que
aplicaram a ferramenta para estudantes do ensino médio e perceberam essa abordagem como
promissora, em que, 0 uso do jogo ndo s6 motivou os alunos como incentivou a busca pelo
conhecimento e a competicao.

As ferramentas abordadas anteriormente séo apenas as mais mencionadas, existem
outros diversos jogos parecidos que seguem a mesma linha de funcionamento com diferencas
apenas na quantidade de recursos e/ou simplicidade. A abordagem € quase sempre a mesma:
uma aula ou oficina na qual a ferramenta € introduzida a amostra e a partir de entdo a utiliza.

De acordo com os autores dos trabalhos acima mencionados, 0s jogos mostraram-se
competentes em cumprir os objetivos propostos, prendendo a atencdo dos jogadores,

divertindo e motivando-os a resolverem os desafios apresentados e fazendo assim com que
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eles assimilassem conceitos e noc¢des de algoritmos e programacdo. O que ndo se tem relato é
se ao longo da disciplina em quest&o ou no decorrer do curso, os efeitos dessas abordagens se
mantiveram, ou seja, se nao foi uma abordagem paliativa e momentanea que, a longo prazo,
ndo tivera um impacto significativo. O desenvolvimento de um jogo mais complexo que apds
aplicado em uma eventual aula ou oficina, manteve o jogador curioso e motivado em
desvendar e resolver seus desafios por mais horas de jogatina até entdo ndo foi observado.
Percebe-se entdo que, quanto mais exposto a um jogo educacional um aluno for, maior a sua
absorcdo do conteldo e possivelmente, maior o seu interesse e motivacdo em estudar e
desenvolver algoritmos, cumprindo o jogo seu objetivo educacional de uma maneira ainda

mais interessante.
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3 METODOLOGIA

De acordo com a linha da metodologia cientifica definida por Lakatos e Marconi
(2010), este capitulo aborda a natureza da pesquisa, bem como a identificacdo do seu carater,
a populacdo da amostra, os instrumentos utilizados, ferramentas utilizadas, métodos e

procedimentos e o tratamento dos dados.

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

A pesquisa adotada possui carater qualitativo, pois seu relatorio contera a definicdo do
uso do jogo educacional na area do objeto de estudo citado anteriormente, bem como a dos
alunos. Dalfovo (2008) descreve o metodo qualitativo sendo trabalhado predominantemente
com informacdes coletadas pelo pesquisador, senda esta ndo expressa em nimeros, ou quando
existentes, esses nimeros e as conclusdes neles baseadas representam menor interferéncia na
andlise.

A metodologia aplicada neste trabalho foi de carater descritivo, segundo Gil (2010) o
método descritivo tem como objetivo estabelecer relagcBes entre variaveis ou descrever
determinadas caracteristicas de certa populacdo ou fendbmeno.

Segundo Gerhardt e Silveira (2009), os pesquisadores que optam por utilizar o método
qualitativo, buscam os porqués de um fendmeno ocorrer, transformando esses dados

adquiridos em informacdes aprofundadas e ilustrativas.

32 POPULACAO E AMOSTRA

Como populagéo desse estudo, foram utilizados os alunos do curso de bacharelado em
Sistemas de Informacdo do Instituto Federal de Minas Gerais - Campus S8o Jodo Evangelista
(IFMG-SJE) e a amostragem, se restringird aos alunos da disciplina de Algoritmos e
Estruturas de Dados | (um), ministrada no segundo semestre do primeiro ano de curso, que

participardo de uma capacitacdo sobre o uso do jogo e futuramente averiguaréo a qualidade do
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mesmo, bem como o impacto do seu uso no seu desempenho na disciplina em questdo e no

estudo de programagéo.

3.3 INSTRUMENTOS UTILIZADOS

As pesquisas realizadas para a concepgéo desse trabalho foram direcionadas de forma
a verificar a viabilidade do desenvolvimento do mesmo através de uma reviséo da literatura,
que constitui a fundamentacdo teorica do trabalho e teve como base artigos cientificos que
justificam e descrevem as potencialidades do uso do jogo educacional no ensino da
programagéo.

Os pesquisadores usaram como base, o projeto de pesquisa interno no IFMG-SJE, cujo
objetivo foi desenvolver um jogo educacional para o estudo de programacdo basica e
disponibiliza-lo para o professor da disciplina de Introducdo a Programacéo e aos alunos do
curso bacharelado em Sistemas de Informacdo. Esse projeto foi financiado pelo IFMG-SJE,
por meio do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnoldgico
e Inovacdo (PIBITI) que tem como objetivo estimular estudantes do ensino superior a praticas
de desenvolvimento tecnoldgico e processos de inovacdo (CNPQ, 2018). Os dados coletados
para o desenvolvimento do jogo foram através da analise e levantamento de requisitos feitos
com o professor da disciplina.

O presente trabalho utilizou a aplicacdo de um questionario aos alunos para avaliar sua
satisfacdo com o jogo e seu funcionamento, bem como o impacto do uso do mesmo no
dominio do aluno a cerca do objeto de estudo citado anteriormente.

O questionario aplicado aos alunos foi composto por questdes abertas e fechadas, que
foram os meios béasicos para coleta de dados. Essa estruturacdo da-se através dos critérios de
avaliacdo de um jogo educacional propostos por De Oliveira Medeiros e Schimiguel (2012):
(1) qualidade do contetdo, relacionado a veracidade e apresentacdo equilibrada das ideias, (2)
alinhamento do objetivo da aprendizagem, (3) motivacgéo, que é a capacidade de motivar 0s
alunos, (4) imersdo, a capacidade de envolver o jogador profundamente, (5) objetivos claros,
(6) feedback e adaptacdo, elaboracéo do feedback positivo e negativo do jogador e capacidade
de se adaptar ao nivel de habilidade do mesmo, (7) apresentacdo, relacionado ao aspecto

visual, (8) interacdo social, disposicdo de meios de interacdo com outros jogadores e, (9)
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reusabilidade, capacidade de reutilizar o jogo com diferentes alunos que tenham diferentes
interesses e/ou idades.

34 METODOS E PROCEDIMENTOS

A elaboracdo e construcdo do projeto seguiram as etapas do desenvolvimento de
jogos, que consistem no game design document, level design, criacdo/ animagdo e
programacao.

Na etapa do game design document, foram realizadas reunides com o professor da
disciplina envolvida no estudo, a fim de entender as necessidades e dificuldades dos alunos.
Apresentadas as dificuldades, comecou o planejamento do jogo, a interface que foi adotada, a
jogabilidade e o roteiro, conforme (APENDICE A - Game Design Document).

Posteriormente ao planejamento do jogo, deu-se inicio a etapa de level design, na qual
foram elaborados os detalhes de cada cena e os desafios que o jogador devera enfrentar para
conseguir avancar entre os niveis. Nesta etapa utilizando o software Unity, foi realizada a
construcdo de cada cena e o0 posicionamento dos elementos presentes no jogo, tais como 0s
efeitos sonoros, objetos bidimensionais e tridimensionais.

A criacdo e animacdo dos elementos necessarios para a composi¢cdo dos cenarios,
foram realizados pelos softwares Blender e Photoshop, sendo o primeiro utilizado para a
modelagens de personagens e objetos tridimensionais, € o segundo, Photoshop, utilizado na
manipulacdo de imagens que compBe 0s objetos tridimensionais e na concepcdo de elementos
da interface.

A programacao do jogo foi realizada aplicando a linguagem de programacéo C sharp,
utilizando a IDE MonoDevelop presente no Unity. Nesta etapa foram desenvolvidas as
interacdes entre o personagem e 0s objetos apresentados na cena, 0s critérios para passar 0S

niveis, as interagdes entre objetos e efeitos sonoros.

3.5 TRATAMENTO DOS DADOS

Apos a realizacdo dos procedimentos, houve o tratamento dos dados coletados na

pesquisa através de testes de funcionamento, usabilidade e impacto na disciplina, teste este
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que foi realizado pela amostragem definida anteriormente. Os resultados dos testes foram
utilizados para gerar um relatério para analise qualitativa, e por fim, depois do projeto pronto
e testado foi realizada a publicacdo dos resultados e disponibilizagdo do software

desenvolvido no site do instituto.

36 PROTOTIPACAO

A prototipagdo tem por objetivo facilitar a interagdo do desenvolvedor, o software e 0s
possiveis usuarios e proporcionar um melhor entendimento do sistema desenvolvido.
A Figura 1 apresenta a tela inicial que apresenta o0 nome do jogo e a instrucéo

“Pressione qualquer tecla...”.

Figura 1 - Tela inicial

MoVE

Pressione qvmafqvuev tecl...

Fonte: Proprio dos autores.

Ao pressionar uma tecla ou realizar um clique, o jogo direciona para 0 menu inicial.

Na Figura 2 tem-se 0 menu principal apresenta cinco botdes, sendo eles: “Continuar”, “Novo
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Jogo”, “Carregar”, “Créditos” e “Sair”. A op¢do “Continuar” s6 se faz presente apds se

completar a primeira fase. O botdo “Sair” encerra o jogo.

Figura 2 - Menu Principal
SR T

Fonte: Proprio dos autores.

Ao selecionar a opgao “Carregar”, € iniciada a tela em que o jogador visualiza a sua
pontuacdo nas fases ja completadas, bem como joga-las novamente ao clicar no simbolo de
play localizado a frente da pontuagdo. Também é possivel retornar ao menu principal por

meio do botdao “Voltar”, como mostra a Figura 3.
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Figura 3 - Tela Carregar

Fonte: Pr()pr'io dos autores.

Ainda no menu principal, ao clicar no botao “Créditos” o jogador ¢ direcionado a tela
mostrada na Figura 4, que apresenta informag6es acerca dos desenvolvedores. O botdo “X” no

lado superior direito leva de volta ao menu principal.
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Fonte: Proprio dos autores.

No menu principal, a opgdo “Continuar” o leva a ultima fase nao completada. Ja 0
botdo “Novo Jogo” avisa 0 jogador que se prosseguir, perderd o progresso adquirido, de
acordo com a Figura 5. Se o jogador quiser prosseguir, a primeira fase é carregada. O aviso
ndo é mostrado caso nao haja progresso a ser perdido.
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o botdo “Novo
i . —

~ Figura 5 - Aviso de perda de progresso d
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Fonte: Proprio dos autores.

Todas as fases mantém a interface conforme a Figura 6, sendo a Unica diferenca s&o 0s
comandos disponiveis, que sdo desbloqueados conforme se avanca no jogo. A interface é
composta pelo “Ntumero da fase”, mostrado no lado superior esquerdo, o “Compilador”, pelos
“Comandos Disponiveis”, e os botdes “Menu”, que leva novamente ao menu principal,

“Reiniciar”, que reinicia a fase atual, e o botdo de ajuda, representado pelo simbolo “?”.
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Figura 6 - Fase i
I;'/ - ; DISPONIVEIS
. § Andr J(F] J fim deFase [+
i Dieia  J[¥] § Gped J#]
7 Repetie J(+] J Fim Repeticie §[+]
S U SR

COMPILADOF

Fonte: Proprio dos autores.

O “Compilador” ¢ preenchido clicando-se nos botdes “+” do lado de cada um dos
“comandos” ou arrastando-0s para dentro do mesmo. A Figura 7 exemplifica um
“Compilador” com alguns comandos. O “Compilador” ainda contém dois botdes, “Executar”
e “Limpar”. O botdo “Limpar” descarta os comandos adicionados no compilador. J& ao clicar

em “Executar”, os comandos adicionados sdo executados pelo personagem.
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Figura 7 - Compilador com alguns comandos
4
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Fonte: Proprio dos autores.

O botdo “?”” abre uma janela de ajuda com as explica¢Ges dos comandos que o0 jogador
pode usar, e também com os controles do jogo, de acordo com a Figura 8. O “X” no lado
superior direito fecha a janela de ajuda e volta a fase.
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Fonte: Proprio dos autores.

O jogo apresenta, por meio de janelas de aviso, retornos de erros do jogador. A Figura
9 exemplifica uma dessas janelas, que contém a explicacdo do erro do jogador e um botéo

“Ok” que reinicia a fase para que 0 mesmo tente novamente.
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Figura 9 - Janela de aviso de erro

Fonte: Proprio dos autores.

Ao se completar uma fase com sucesso, a tela de pontuacdo é aberta com a “estrela”
recebida naquela fase. De acordo com a Figura 10, o jogador pode continuar para a préxima
fase através da op¢ao “Avancar”, jogar a fase novamente ao clicar em “Recomecar”, ou voltar

ao menu principal com a opgao “Menu”.
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Figura 10 - Tela de pontuagao

---------------

-

nte:

roprio dos autores.

Em determinadas fases o jogador se depara com “pergaminhos de historia”, que tem
como objetivo cativar o jogador por meio de elementos de enredo, conforme a Figura 11. O
jogador deve clicar no “X” no lado superior direito para prosseguir para a fase.
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Figura 11 - Pergaminho de historia

Fonte: Proprio dos autores.

Os pergaminhos de historia aparecem em momentos de transicdo de cenério,
fornecendo ao jogador uma justificativa da fase em que ele esta e fortalecendo a nocdo de
continuidade do jogo.
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4  RESULTADOS E DISCUSSAO

Para apresentacdo do resultado oriundo dos questionarios, foram elaborados graficos e
tabelas, seguidos da andlise dos dados obtidos. A andlise utilizada na pesquisa qualitativa
aplicada aos alunos foi feita de modo descritivo, porque se pretendia analisar a experiéncia

dos mesmos em relacdo ao uso do jogo educacional.

4.1  ANALISE QUALITATIVA DO USO DO SOFTWARE EDUCACIONAL

O instrumento utilizado para a coleta de dados foi composto por escalas de resposta do
tipo Likert de 5 pontos (5 - Concordo plenamente, 4 - Concordo parcialmente, 3 - Indiferente,
2 - Discordo parcialmente, 1 - Discordo totalmente). Segundo Alexandre et al. (2003) a escala
Likert é dividida geralmente em 4 (quatro) ou 5 (cinco) categorias ordinais. Utilizou-se essa
escala para facilitar o entendimento dos respondentes diante a mensuracgdo de sua experiéncia
em relacdo ao funcionamento do jogo, além de facilitar o tratamento das informacdes obtidas
nos questionarios aplicados aos mesmos.

O emprego do jogo educacional como ferramenta didatica no ensino de programacao
basica se deu de forma pratica, por meio do uso de suas funcionalidades pelos alunos ao
decorrer de uma aula da disciplina de Algoritmos e Estruturas de Dados I, previamente
autorizada pela professora ministrante. Ao final do questionario houve a possibilidade de uma
sugestdo ou critica a respeito do jogo, a qual colaborou para o aprimoramento do mesmo.

A Tabela 1 apresenta o0 questionario aplicado aos alunos no momento anterior a
aplicacdo, que foi composto por quatro perguntas fechadas. Esse questionario foi um
instrumento de comparacdo da maneira como 0s alunos estavam em relacdo aos assuntos e
temas abordados na disciplina e, posteriormente, de como 0s mesmos estariam depois de
submetidos ao jogo, sendo vinte e seis respondentes.

A Tabela 2 exibe os atributos relativos a utilizacdo do jogo pelos alunos. As variaveis
que identificam esses indicadores foram estabelecidas com as iniciais “Q”, sendo que a
numeracdo que as acompanham indica a localizacdo das sentencas no questionario em um
total de vinte e uma questdes. O questionario da Tabela 2 teve dezoito respondentes, que

analisaram a usabilidade e a utilizagdo durante o tempo que foram submetidos ao mesmo.



41

Tabela 1 - Questionario Pré-Aplicacdo

Q1 O quéo bem vocé consegue se lembrar de informacdes acerca da légica de programacgéo

Q2 O quéo bem vocé consegue compreender conceitos de I6gica de programacao

Q3 O quéo bem voceé consegue aplicar conceitos de logica de programacao

Q4 O quéao motivado vocé se sente em relacdo ao estudo de programacéo bésica

Fonte: Elaborado pelos autores.

As questdes presentes na Tabela 1 buscaram investigar como os alunos se sentiam em
relacdo ao dominio de conceitos e temas relacionados a programacdo basica. Todas as
questdes foram elaboradas como uma adaptagdo do modelo proposto por Savi et al. (2010),
mais especificamente no aspecto conhecimento que, segundo o autor, diz respeito ao impacto

no aprendizado.

Tabela 2 - Questionario P6s-Aplicacdo

Q1 Vocé completou o jogo

Q2 A interface gréafica é adequada e apresenta boa qualidade

Q3 O uso de ilustragdes/animacdes desperta, mantém e reforca a atencdo e a motivacao

Q4 O uso de cor e recursos sonoros desperta, mantém e reforca a atencéo e a motivacao

Q5 O contetido do jogo esta relacionado com conceitos j& adquiridos

Q6 O jogo foi mais dificil de entender do que o esperado

Q7 O jogo torna o aprendizado mais dindmico e interessante

Q8 Gostou do jogo e ndo se sentiu ansioso ou entediado

Q9 As habilidades melhoraram gradualmente com a superacgao dos desafios

Q10 O jogo é adequadamente desafiador, as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis

Q11 Gostaria que 0 jogo tivesse mais fases

Q12 Jogaria novamente

Q13 Houve esforco para ter bons resultados no jogo

Q14 Sente-se estimulado a aprender com o jogo

Q15 Gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado pelo jogo.

Q16 O quao bem vocé consegue se lembrar de informacGes acerca da l6gica de programacéo

Q17 O quéo bem vocé consegue compreender conceitos de logica de programagdo

Q18 O quao bem vocé consegue aplicar conceitos de logica de programacéo

Q19 O quéo motivado vocé se sente em relacdo ao estudo de programacao bésica
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Q20 O quao bem vocé consegue se lembrar de informacGes acerca da I6gica de programacéo

Q21 Sugestdes/Criticas

Fonte: Adaptado pelos autores.

As questdes presentes na Tabela 2 foram feitas com base no modelo proposto por Savi
et al. (2010), sendo que as questdes (Q2 a Q7) foram elaboradas como adaptacGes ao aspecto
motivacao proposto pelo autor, e tem como objetivo entender como o jogo afetou o modo
como os jogadores se sentiram ao usa-lo. Ja as questdes (Q8 a Q15) dizem respeito ao aspecto
experiéncia do usuario, e buscam averiguar caracteristicas e capacidades do proprio jogo em
manter a imersdo e o divertimento, ter desafios adequados, e apoiar habilidades e
competéncias do jogador (SAVI et al., 2010).

Para que pudesse ser feito um paralelo com os dados obtidos atraves do primeiro
questionario aplicado, as questbes (Q16 a Q20) se repetiram no questionario de pds-aplicacao.

A primeira questdo (Q1) existe somente para controlar a quantidade de pessoas que
completaram o jogo, ja a questdo (Q21) foi o espaco dado aos respondentes para que 0S

mesmos sugerissem critérios de melhorias e ou adaptagdes no jogo.

4.2 RESULTADOS DOS DADOS DO QUESTIONARIO POS APLICACAO

Antes da aplicacdo do jogo aos alunos, foi aplicado o questionario da Tabela 1, os
resultados estdo expostos no Gréafico 1. Apds o questionario, o jogo foi apresentado aos
alunos em sua ideia basica e no seu funcionamento, para entdo ser aplicado durante o restante
da aula. Ressaltando que a todo momento se fez necessario, dividas acerca da jogabilidade
foram esclarecidas.

Foi proposto como forma de incentivo uma premiacdo aos alunos que completassem
todas as fases do jogo, em que os mesmos dispuseram do prazo de duas semanas para
completa-lo. Foi disponibilizado um link onde os alunos puderam obter o jogo através de
download, para que assim, eles jogassem em casa.

Findado o prazo estipulado para completar o jogo, foi aplicado aos alunos o
questionario da Tabela 2. Os dados coletados indicam que o jogo possui a capacidade de
manter o jogador cativado, motivado e entretido, atendendo os requisitos de jogo educacional

descritos por Almeida e Medeiros (2008), conforme pode ser visualizado no Grafico 2.
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No que se refere a experiéncia do usuario, a maioria dos alunos afirmaram que
gostaram do jogo, se esforcaram para obter bons resultados e jogariam novamente. Relataram
também que sentiram as habilidades melhorarem gradualmente com a superacao dos desafios
propostos e estimulados a aprender com 0 jogo e sobre o assunto tratado, e que 0 mesmo €
adequadamente desafiador e que gostariam que houvessem mais fases. Esses dados sé&o
demonstrados no Grafico 3.

Apesar dos resultados positivos, a taxa de conclusdo do jogo foi de apenas 44,4 %,

devido ao tempo na qual os alunos tiverem contado com o mesmo.

Grafico 1 - Andlise qualitativa de aprendizado (pré-aplicacéo)

Andlise qualitativa de aprendizado (pré-
aplicacao)
3

9 3%

9% 21

m Concordo totalmente
= Concordo parcialmente
= Indiferente

Discordo parcialmente
39

37% = Discordo totalmente

32
31%

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 2 - Andlise qualitativa de motivagdo

Analise qualitativa de motiva¢ao - Q2 até Q7
4 1
9 4% 1%
8%

= Concordo totalmente

= Concordo parcialmente
53
499 ™ Indiferente

= Discordo parcialmente
= Discordo totalmente

41
38%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 3 - Andlise qualitativa de experiéncia do usuario

Analise qualitativa de experiéncia do usuario-
Q8 até Q15

;3
8 5% 2%

= Concordo totalmente
= Concordo parcialmente

= Indiferente

45
31%

81

S69 = Discordo parcialmente
(]

= Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores.



45

Gréfico 4 - Analise qualitativa de aprendizado (p6s-aplicacdo)

Analise qualitativa de aprendizado (pds-
aplicacao)
2

3
a% 3%

11
15%
= Concordo totalmente
34 = Concordo parcialmente
47% = Indiferente
Discordo parcialmente

= Discordo totalmente

22

31%

Ainda é possivel observar que o0 jogo teve um impacto positivo no aprendizado dos

Fonte: Elaborado pelos autores.

alunos. Comparando-se os dados obtidos antes e depois da aplicacdo do jogo (Tabela 1 e
Tabela 2, respectivamente), houve um aumento de 27 % no namero de alunos que afirmaram
se lembrar, compreender e aplicar conceitos de l6gica de programacdo basica, bem como se
sentiram motivados em relacdo ao estudo da mesma. Esses dados podem ser verificados
comparando-se o Grafico 1 com o Grafico 4 e corroboram com Rapkiewicz et al. (2006),
Tarouco et al. (2004) e Silva e Morais 11 (2011) que afirmam que 0s jogos educacionais tem a

capacidade de motivar e atrair os alunos enquanto facilitam o processo de aprendizagem.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Move esta em funcionamento e podera ser obtido atraves do site do campus
https://www.sje.ifmg.edu.br. Todos os objetivos e etapas propostas nessa pesquisa foram
realizadas, todavia existem melhorias a serem feitas.

A éarea de pesquisa foi enriquecida, visto que através dos dados obtidos, pode-se
observar o impacto do Move no ensino de programacao basica.

Foi constatada grande aceitagdo do jogo por parte dos alunos e o impacto & longo
prazo mostrou que 0 mesmo contribuiu bastante para o aprendizado. Entretanto, ndo houve
uma taxa tdo grande de concluséo do jogo, dado o pouco tempo de exposi¢cdo e/ou 0 momento
em que o mesmo foi aplicado aos alunos, o que pode ter contribuido para este aspecto
negativo.

Como proposta de trabalho futuro, pode-se realizar a aplicacdo do Move a alunos da
disciplina Introducdo a Programacéo, na qual os alunos mais inexperientes poderiam ser mais
beneficiados com o uso do mesmo, visto que 0s conceitos abordados nele sdo de carater
basico e introdutdrio. Outra melhoria seria 0 desenvolvimento do jogo para a plataforma
movel, tais como tablets e celulares, no qual se mostram bastante presente na vida dos

estudantes, facilitando o0 acesso ao jogo e assim aproxima-los ao tema abordado.
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CONTINUACAO
1. HISTORIA

Rock é um cacador de tesouros que esta sempre em buscas de reliquias, em sua Ultima
aventura ele encontrou uns pergaminhos que relatam cinco reliquias sagradas que estdo
espalhados pelo mundo. Segundo a lenda, a juncdo destas reliquias podem conceder um
desejo, destes coisas simples até mesmo o tornar em um deus.

1° PERGAMINHO

A nossa historia comec¢a quando Rock um cacador de tesouro encontra em uma
caverna um oOculos e alguns pergaminhos antigos com os dizeres:

“A muito tempo atrds deuses viviam entre 0s mortais, ajudando-os a construir
impérios e alavancando sua tecnologia rudimentar. Passados alguns seculos eles perceberam
gue a humanidade ja poderia viver sozinha, que ndo existiam mais nada a ensinar, entdo eles
foram embora e deixaram escondidos pelo mundo suas reliquias, armas magicas que se
reunidas poderiam conceder qualquer desejo.”

Oculos Amaldicoados

Esses dculos € um dos presentes dos deuses deixados hd humanidade, ele permite ao
Seu usuario encontrar o caminho correto para as reliquias, entretanto se desviares do caminho
a sua pena sera a morte.

Bastdo de Keebt

Keebt considerada a primeira Xama existente, sendo a deusa da magia antiga e das
florestas selvagens, deixou escondido em sua floresta um bastdo capaz de manipular e dobra a
sua vontade todos os aspectos da natureza selvagem.
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CONTINUACAO
2° PERGAMINHO

A proxima reliquia seré encontrada no templo do deus Asta, este por sua vez gostava
de pregar algumas pecas e algumas sdo mortais, seu templo é conhecido por ter algumas
armadilhas. Neste templo ele guarda a Espada de Ansata, esta reliquia permite a manipulacéo
mental.

3° PERGAMINHO

Ogum o deus da guerra e senhor do submundo acredita que somente os fortes
conseguem sair de um de seus dominios, ele sabe recompensar 0s corajosos que ndo temem o
perigo ou fogem de uma batalha. Ogum deixou aos mortais as Magas do Terror, duas armas
que representam a sua propria brutalidade, forca e terror nos coracdes de seus adversarios.

4° PERGAMINHO

Ni’tras a deusa dos sonhos, da imaginacgao e da sabedoria escolheu as montanhas como
lar, sendo segundo ela o lugar perfeito para meditagéo e busca constante do auto entendimento
e do entendimento de tudo ao seu redor. Ni’tras deixou ao mundo carnal o Machado do
Julgamento arma tdo poderosa que permite cortar a realidade, entretanto usando uma vez se
auto destréi junto com o usudrio, associando assim ao poder das palavras que se lancadas
podem criar ou destruir.

5° PERGAMINHO

Skadi a deusa do inverno era a mais fria entre os deuses, sendo esta a que menos se
preocupava com 0s mortais, mesmo assim ela deixou para eles a Espada Ymir, arma capaz de
criar poderosas rajadas de vento congelantes.
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2. GAMEPLAY

Move sera um jogo educacional voltado para o ensino de programacao basica, a mecéanica
adotada para a jogabilidade é a de cliques na tela, em outras palavras o jogador ira escolher os
comandos que deseja que o personagem realiza, tais como andar, virar para a esquerda ou
direita, pular, também estardo disponiveis comandos de acBes para ilustrar melhor a
programacao basica, como exemplo repeticdo, se, esperar tecla.

Os comandos que o jogador quiser que O personagem realize irdo aparecer em um
compilador, o jogador ir4 programar as a¢fes do personagem e logo em seguida ira clicar em
executar os comandos, dessa forma o personagem comecard a executar as animacOes
correspondentes aos comandos escolhidos pelo jogador.

Para passar de uma fase a outra o personagem deve chegar ao final do percurso, em
algumas fases o personagem tem que pegar algumas reliquias que aparecerdo pelo caminho,
somente coletando os objetivos e chegando ao final do percurso e parando a execuc¢édo no final
que se passara de uma fase a outra.

Move contard com um sistema de estrelas baseados na quantidade de linhas de cédigos
que o jogador usou para chegar ao final da fase, terminando a fase ira aparecer a tela de
estrela, quando menos linhas de cddigos utilizadas para completar a fase melhor serd as
estrelas, caso o usuario gaste linhas de codigo em excesso, vai ter que repetir a fase para
conseguir no minimo uma estrela e avancar de fase.
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3. PERSONAGENS

O personagem utilizado no jogo, € o Ethan que é disponibilizado pelo motor de jogos
Unity 3D, o personagem se chamara Rock e serd um cagador de recompensas.

4. CONTROLES

O personagem serad controlado por comandos disponiveis na tela, ao selecionar 0s
comandos desejados e clicar em executar a animagdo do personagem sera iniciada.
Para isso 0 usuario usara o teclado e mouse para realizar as acdes dentro do jogo

Mouse
Bot&o Esquerdo Seleciona os comandos desejados
Bot&o Direito Exclui comando no compilador
Scroll Zoom
Teclado
W, A S, D Mover a camera
C Mudar a camera
\/ Mudar a velocidade de execucdo da animacao
5. CAMERA

As cameras utilizadas no jogo serdo de rolagem, na qual o usuario podera mover e dar
zoom para visualizar elementos que em primeiro momento ndo aparecem na cena, as cameras
estardo posicionadas no alto apontando para baixa, sendo assim possivel enxergar grande
parte do cenario e do percurso no qual o personagem deve percorrer.
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6. UNIVERSO DO JOGO

O jogo sera composto por varios blocos de cenarios, cada bloco seré de cenario Unico
e temas, no total serdo cinco tipos de cenarios, assim o0 jogo ndo fica cansativa e mondtono
para os jogadores

Bloco 1 - Floresta

Este cenario contara com elementos de florestas, tais como arvores, arvores mortas,
pedras, cogumelos, troncos, devera possuir som de animais, ventos e tudo que remete as
florestas.

Bloco 2 - Templo

Este cenério contara com elementos presentes em tempos, tais como pedras, estruturas
antigas, colunas, destrocos, armadilhas, o som deverd remeter mistério e sons de &gua
presente nos cenarios.

Bloco 3 - Lava

Este cenario contard com elementos presentes em vulcdes, tais como pedras e lava,
emitindo sons das lavas borbulhantes e mistério.

Bloco4 - Montanhas

Este cenario contara com elementos presentes montanhas tais como pedras,
montanhas, pontes, abismos, um cenario que ocorre em uma regido bastante alta, devido a
isso devera possuir sons misteriosos e de grande quantidade de ventos.

Bloco5 - Gelo

Este cenario contard com elementos presentes locais gelados, como pedras de gelos
flutuantes em um mar gelado, montanhas de gelo, pontes pra atravessar, neve e sons que
remetem tempestades de neve.
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7. INTERFACE

A interface para a jogo devera ser simples e a0 mesmo tempo atrativa e de facil uso
para os jogadores, devera contar com imagens e botbes de facil cesso e entendimento.

Tela de menu

CONTINUAR

NOVO JOGO

CARREGAR

CREDITOS

SAIR

Tela de Carregamento

VOLTAR
FASE FASE FASE
FASE FASE FASE
FASE FASE FASE
FASE FASE FASE
FASE FASE FASE
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Tela do Jogo
N°FASE DISPONIVEIS
COMANDO COMANDO
COMANDO COMANDO
COMANDO COMANDO
COMPILADOR
MENU REINICIAR AJUDA EXECUTAR LIMPAR
Tela de Ajuda
X
EXPLICACAO DO EXPLICACAO DO
COMANDO COMANDO
COMO JOGAR

EXPLICACAO DO
COMANDO

EXPLICACAO DO
COMANDO

EXPLICACAO DO
COMANDO

EXPLICAGAO DO
COMANDO

EXPLICACAO DO
COMANDO

EXPLICAGAO DO
COMANDO




