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Figura 1: Fase do jogo Game AllGo

REsSuUMO

Entre as ferramentas que a Informatica na Educagdo oferece, a
programagdo de computadores por criangas ¢ uma das mais
recentes. Através da resolucio de problemas, as criangas sdo
motivadas a tomar decisdes que obtém sucesso ou ndo, podendo
corrigir o proprio erro e aprender. Este paper apresenta uma
proposta para o desenvolvimento e teste de um jogo educativo
com o objetivo de estimular o raciocinio 16gico, construir nogdes
de programagdo como expressdo criativa e ensinar conceitos
basicos de programagdo para criangas. A aplicagdo devera ser
acessivel ao publico infantil a ponto de introduzir principios de
como interpretar e manipular algoritmos simplificados, e planejar
a solugdo de problemas simples do cotidiano de uma crianga,
estudante do ensino fundamental. Este trabalho envolveu uma
busca de trabalhos correlatos e games existentes, bem como uma
revisdo sistematica buscando estudos que apresentam a utilizagdo
de jogos para o ensino de algoritmo para criancas da educagao
fundamental.
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1 INTRODUGAO

O uso da informatica para auxiliar o aprendizado, bem como a
educagdo, ndo € novo, mas estd sempre em transformagdo, seja
por meio de novas implementagdes tecnologicas, seja por novas
formas de aplicacdo. Algumas pesquisas apontam também para a
necessidade dos computadores no cotidiano, corroborando para a
alfabetizacdo digital. A escola, como espaco democratico da
construgdo do conhecimento, faz-se campo de inlimeras pesquisas,
que segundo Araujo [1],

As tendéncias tematicas mais expressivas em relagdo ao uso
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do computador na escola encontram-se nos conteudos
expressivos dos aspectos didatico-pedagogicos e na andlise
mais tedrica da presenga do computador na sociedade e na
educagdo. O computador como ferramenta e/ou artefato
cultural é um enfoque presente nos trabalhos, mas ainda em
expansao.

A educagdo tem como desafio transformar o ensino
aprendizagem com o uso dos computadores em processos
pedagbgicos que sejam construidos com a tecnologia e ndo
adaptados a ela. Como diz Martins [2],

nesse ponto exatamente, se da o grande embate entre
educadores e especialistas em informatica educativa:
encontrar o equilibrio entre o processo pedagdgico
tradicional e centendrio, e as mais modernas e
revolucionarias tecnologias com recursos avangados e
milhares de dados e informagdes disponiveis.

De acordo com Valente [3], na educacdo, o computador tem
sido utilizado tanto para ensinar sobre computagdo — ensino de
computagdo ou "computer literacy" — como para ensinar
praticamente qualquer assunto — ensino através do computador.
Existem varios tipos de programas de computador (softwares) que
podem ser utilizados na educagdo, segundo Taylor [4] os
softwares educativos podem ser classificados em: tutor, onde o
software que instrui o aluno; tutorado, onde o software que
permite o aluno instruir o computador; e ferramenta, onde o
software com o qual o aluno manipula a informagao.

Entre as ferramentas que a Informatica na Educacdo oferece a
programagdo de computadores por criangas ¢ uma das mais
recentes. Através da resolucdo de problemas as criancas sdo
motivadas a tomar decisdes e obter sucesso ou ndo, podendo
corrigir o proprio erro e aprender.
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Para Valente [4]
Segundo esta modalidade o computador ndo ¢ mais o
instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a
qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre
pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do
computador.

Para Resnick [5] citado por Martins [2] o caminho do aprender
no ensino fundamental e no ensino médio, deveria buscar aliar
criatividade e aprendizagem, partindo do principio que, na
educagdo infantil, as criangas constroem brinquedos, instrumentos
criativos que lhes possibilitam pensar, testar e aprender.

Considerando que as disciplinas que envolvem algoritmos e
linguagem de programagdo ndo sdo exclusividade dos cursos de
ensino superior, pois também fazem parte do curriculo integrado
do ensino médio técnico, em cursos como técnico em informatica,
iniciativas que possam fomentar o interesse e a aprendizagem dos
alunos ainda em séries anteriores ao ensino médio sdo necessarias.

Diante do exposto este trabalho tem como objetivos,
desenvolver um jogo educativo que possa contribuir para que
estudantes do ensino fundamental desenvolvam interesse pela
informatica, € ao mesmo tempo dar suporte ao ensino/aprendizado
de algoritmos e programacdo de maneira lidica.

As proximas secdes deste trabalho estdo organizadas da
seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos correlatos; a
Secdo 3 apresenta o mapeamento sistematico realizado; a
Secdo 4 apresenta a proposta para o Game AllGo; e por fim, a
Secdo 5 apresenta as consideragdes finais e resultados esperados
deste estudo.

2 TRABALHOS CORRELATOS

Brinquedos vdo adquirindo formas mais complexas, como
pequenos robds e engenhocas a serem montados e programados
pelas criancas. Nesse processo, o computador torna-se um grande
aliado, uma nova ferramenta para o aprendizado criativo [5] apud
[2].

Seguindo esse paradigma, abordagem pela qual o aprendiz
constréi, por intermédio do computador, o seu proprio
conhecimento, varios softwares foram desenvolvidos com o
objetivo de auxiliar criangas na construgdo de suas historias, e
assim desenvolver o raciocinio logico e aptiddes para
programagdo. Entre eles podemos citar:

RoboMind [6] - feito para rodar em PC, RoboMind ¢ um jogo
onde o usudrio controla os movimentos de um robé em um
cenario com obstaculos e com elementos graficos com os quais se
pode interagir. O mecanismo do jogo ¢ simples, o jogador digita
comandos preestabelecidos para andar para frente, virar a direita e
virar a esquerda. Ha a possibilidade também de programar
movimentos com a logica de "se (...), entdo" de acordo com
elementos do cendrio. Tudo isso ¢ feito em um console de
interface escrita que simula linhas de c6digo de programagao.

Tynker [7]- é um site que permite a criagdo de jogos voltados
ao ensino de conceitos de programagdo para criangas. O servigo
possui mecanismos pré-definidos que sdo basicamente bloquinhos
encaixaveis que representam agdes ou propriedades, que quando
juntos e acionados, fazem o personagem criado se mover e agir
conforme o programado. O intuito é passar nogdes de como se
monta um algoritmo de forma visual e intuitiva em diversos
contextos. O servigo incentiva ndo s6 jogar, mas principalmente
criar jogos. O usuario pode criar suas proprias historias e desafios
e disponibiliza-los no site. O Tynker possui uma cartilha de boas
praticas, dicas de como projetar e tutoriais para auxiliar na parte
técnica. Esse viés ¢ abordado de duas formas: para
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pais/educadores que desejam incentivar o aprender a programar, e
para criangas que ja possuem maior grau de instru¢@o e ja podem
tentar maiores desafios.

Codecademy [8] - de maneira amigavel, o Codecademy se
propde a ensinar linguagens de programagdo através pequenos
desafios e exemplos, onde o usuario digita o codigo em um editor
de texto dentro do proprio site, e tem a correcdo, tanto logica
quanto semantica, em tempo real. O sistema usa conceitos de
gamifica¢do com achievements e nogdes de progresso.

Code Monster [9] - através de duas telas, uma de edi¢do de
texto ¢ uma de demonstragdo grafica, um monstrinho vai
apresentando os recursos de javascript e ensinando passo a passo a
semantica da linguagem e como manipula-los. Na tela de edi¢do
de texto o usudrio digita manipulando os cddigos javascript de
acordo com as sugestdes do monstrinho, a0 mesmo tempo na tela
de demonstragdo grafica as instrugdes passadas aparecem ja
transformados em imagens.

Scratch [10] - E uma aplicacio destinada a ser utilizada por
criangas a partir dos oito anos e foi desenvolvida pela equipe
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab e coordenada por
Mitchel Resnick.. O Scratch ¢ um personagem manipulavel pelo
usuario por meio de comandos pré-programados representados por
bloquinhos encaixaveis. O usuario pode criar cenarios e historias
em que o gato interagird, podendo depois exportar um arquivo em
video.

Com o intuito de ensinar nogdes basicas de programacédo para
criangas pequenas, ha também o Primo [11] que é um brinquedo
fisico com a aparéncia de um robozinho de cara simpatica e ¢
controlado por uma caixa com inputs, onde a crianga pode
encaixar os comandos, que sdo representados em pecinhas de
madeira, na sequéncia em que querem que ele obedega. O
brinquedo ¢ baseado em Arduino (plataforma de prototipagem
eletronica de hardware livre e placa inica) e possui 4 comandos:
executar, andar pra frente, virar a direita e virar a esquerda. O jogo
vem acompanhado de obstaculos que podem ser dispostos de
maneira livre, permitindo a crianga criar seus proprios trajetos, e
em cima disso planejar a rota que ordenara ao Primo. Ao brincar a
crianca ¢ desafiada a planejar rotas e executd-las passo a passo
encaixando pecinhas no controlador. Processo semelhante ao de
formular um algoritmo.

3 MAPEAMENTO SISTEMATICO

Foi realizado no periodo de Setembro a Outubro de 2015 um
mapeamento sistematico com o objetivo de buscar estudos
primarios que propde a utilizagdo de jogos educativos para o
ensino da logica de programagdo para alunos da educacdo
fundamental. O mapeamento sistematico segue a metodologia
proposta de Kitchenham [12] cujo planejamento contempla os
seguintes elementos: (i) questdes de pesquisa; (ii) estratégia de
busca; (iii) critérios de inclusdo e exclusdo a fim de selecionar os
trabalhos relevantes para responder as questdes de pesquisas
predefinidas; e a (iv) extracdo de dados e métodos de sintese.
Cada um desses elementos estdo descritos a seguir:

1) Questdes de pesquisa
Com o objetivo de encontrar estudos primarios sobre o ensino
de algoritmo utilizando um jogo educacional, as questdes de
pesquisa (QP) a seguir foram estabelecidas:
QP1) Existem estudos que propdem jogos educativos para o
ensino de algoritmo para alunos da educagdo fundamental?
QP2) Quais as caracteristicas desses jogos? (RPG, pergunta
e resposta, 2d, 3d, entre outros)
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QP3) Os jogos produziram um maior interesse pela area da
programagao nas criangas?

QP4) Quais as ferramentas utilizadas para construir esses
jogos?

QP5) Quem sdo os pesquisadores envolvidos?

ii)Estratégia de busca

A estratégia de busca engloba a sele¢do das fontes de estudos
primarios e a construc¢do das palavras empregadas na busca.

Como base de busca, foram buscados trabalhos indexados pelo
Periddico Capes [13], que ¢ uma biblioteca virtual que tem a
proposta de reunir e disponibilizar o melhor da produgio cientifica
internacional.

As palavras de busca, ilustradas na Tabela 1, foram utilizadas
para buscar estudos que contemplem as palavras, preocupando-se
com 0s seus possiveis sindnimos: jogo ou game, educativo ou
educacional, logica de programagéo ou algoritmo.

Palavras de Busca
“jogo educativo” e “logica de programagio”
“jogo educativo” e “algoritmo”
“jogo educacional” e “logica de programagao”
“jogo educacional” e “algoritmo”
“game educativo” e “légica de programagdo”
“game educativo” e “algoritmo”
“game educacional” e “légica de programacéo”
“game educacional” e “algoritmo”
Tabela 1: palavras de busca utilizadas no mapeamento sistematico

iii)Critérios de inclusdo e exclusdo

Os Critérios de Inclusido foram escolhidos de forma a permitir
que estudos primarios relevantes sejam incluidos na pesquisa, e os
Critérios de Exclusdo foram elencados para que os estudos
primarios irrelevantes no contexto deste mapeamento sejam
descartados.

Para critério de inclusdo, foi definido que seriam incluidos os
artigos que tratam do ensino de algoritmo para alunos da educagao
fundamental utilizando jogo educativo.

Como critério de exclusdo, foi definido que ndo seriam aceitos
artigos em outro idioma que nio o portugués.

iv) extragdo de dados e métodos de sintese.

Para a extragdo de dados dos trabalhos selecionados
considerando os critérios de inclusdo e de exclusdo, é definida a
construgdo de tabelas relacionadas as questdes de pesquisa,
quando pertinente, visando sintetizar resultados para facilitar as
conclusoes.

Apos o planejamento, foi realizada a busca, onde, aplicando as
palavras de busca, foram identificados 20 estudos. Ao aplicar os
critérios de inclusdo e exclusdo, nao foi selecionado nenhum
artigo que apresenta a utilizagdo de jogo educativo para o ensino
de algoritmo para alunos da educagdo fundamental. Conclui-se
com este mapeamento sistematico uma certa caréncia de estudos
nesta area, verifica-se a necessidade de mais trabalhos que
despertem nas criangas o interesse pela programagdo de uma
forma ludica e divertida.

4 PROPOSTA PARA O GAME ALLGO

A proposta do Game AllGo ¢ ser um jogo educativo que foi
projetado para apresentar os principais conceitos de algoritmo de
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uma forma divertida e desafiadora. O jogo consiste de varios
episodios, onde cada episddio é composto de duas etapas.

Na primeira etapa, conforme ilustrado na Figura 2, o jogador
tem que instruir o personagem para que ele possa chegar as
pocdes magicas. Essas instrugdes baseiam-se em comandos de
acdo, de tomada de decis@o e de repeticdo, que sd3o os comandos
bésicos para o entendimento de algoritmo.

Apbés o personagem conseguir pegar todas as pogdes, €
totalizado a quantidade de passos que o jogador utilizou para obter
todas as pogdes e estimada uma propor¢do em relagdo ao niimero
de passos 6timo (minimo possivel) que ele poderia ter utilizado.
Conforme a propor¢do computada, ¢ fornecida ao personagem
uma determinada quantidade de vidas (tentativas extras) a ser
utilizado na segunda etapa.Uma mecanica analoga ¢ aplicada
também para os niveis subseqiientes.

Inicio

Infarma
Comandos

viste mais
pogdes magicas

Contabiliza Wa para etapa 2
quantidade de dojogo
vidas

hegou na pogdo
dgica?

Move
personagem

sim

| Decrementa
quantidade de
pogdes existente

Figura 2: Etapa 1 do jogo Game AllGo

Na Figura 3 ¢é exibida uma proposta de tela para a primeira etapa
do jogo Game AllGo de um episddio qualquer. Ao lado direito da
figura, o jogador vai montando a sequéncia de comandos para que
0 personagem possa obter as pogdes magicas. Para executar o
comando, o jogador deve clicar no Bd icone de play (jogar). A
sequéncia de comandos que o jogador deve especificar vai
evoluindo conforme ele avanga nos niveis do jogo.

— repeta [ veze
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ura 3: Proposta para a primeira fase de um episédio do jogo
Game AllGo

Fig
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Na segunda etapa (ilustrado na Figura 04), o jogador recebe
uma instru¢do composta, do tipo:
pegar quantidade de frutas vermelhas > x
e
pegar quantidade de frutas amarelas <y

onde x e y sdo valores numéricos fornecidos pelo jogo

A partir desta instrugdo, ele deve pegar as frutas que vdo
aparecendo, mas sempre obedecendo as instrugdes fornecidas. Se
o tempo acaba antes de cumprir o objetivo, ou se ele ndo consegue
cumprir com o objetivo por que pegou uma quantidade maior ou
menor do que as regras estabeleciam, ele perde uma vida e a
mesma etapa recomega.

Se alcangado o objetivo, a etapa ¢ finalizada com sucesso. Caso
esgotem-se as tentativas, o jogador tera que reiniciar todo o
episodio.

As Figuras 4 e 5 mostram a proposta de jogabilidade para a
etapa 2 do jogo Game AllGo, onde o jogador esta sendo instruido

para, OU pegar somente dez magas verdes, OU pegar mais de dez

magas vermelhas. Observe que neste contexto, QU é um operador
logico utilizado em logica de programagédo ou algoritmo.

Para ir para a proxima
fase colete mais que
dez mag8s vermelhas
ou dez magas verdes

® s

Figura 4: Etapa 2 do jogo Game AllGo
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Figura 5: Etapa 2 do jogo Game AllGo
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5 CONSIDERAGOES FINAIS E RESULTADOS ESPERADOS

O objetivo final é contribuir para que estudantes do ensino
fundamental desenvolvam interesse pela informatica, e a0 mesmo
tempo dar suporte ao ensino/aprendizado de algoritmos e
programagao.

Através deste jogo, as criangas poderdo ter o primeiro contato
com a logica da programagdo, para que possa despertar o
pensamento computacional e desmistificar essa area do
conhecimento, tornando a programacdo mais proxima do dia a dia
delas. Nao sendo apenas usuarios da informatica, mas tendo uma
nogdo de como as coisas funcionam, e como as maquinas sdo
dependentes das instru¢des que precisam ser feitas por pessoas.

Entretanto, o jogo esta na fase de desenvolvimento e ndo foi
submetido aos estudantes, mas estd tendo a colaboragdo de
especialistas em educagio e professores que ja atuaram na
educagdo fundamental. A estratégia de aplicagdo ¢ apresentar o
jogo para alunos de uma turma do 9° ano da educagio basica e
aplicar um questionario para verificar se 0 jogo proposto
despertou o interesse pelo pensamento computacional. Em outra
turma do 9° ano também, serd aplicado apenas o questionario.
Comparando os resultados obtidos entre as duas turmas, podera
ser mensurado se houve o jogo realmente consegue estimular o
interesse pela area de programacao.
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