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Resumo — Este artigo descreve o potencial didatico e
experiéncias, em sala de aula, através do uso do software
educativo para criar jogos, 0 Kodu Game Lab. Estas experiéncias
foram feitas numa escola técnica de informatica do Estado Rio de
Janeiro com adolescentes entre 14 e 18 anos. Este relato aborda
a introdugdo da programacdo orientada a objetos, criacdo de
objetos de aprendizagem baseados no paradigma construcionista,
0 premiado jogo inclusivo produzido para deficientes auditivos
em cooperacdo com uma escola do Estado de S&o Paulo através
da comunidade oficial brasileira, Kodu BR, e por Gltimo um jogo
baseado em um mundo sustentével, com o objetivo de despoluir o
planeta e com relevante preocupacdo em relagdo aos recursos
hidricos.

Abstract — This paper describes the didactic potential and
experiences in the classroom, through educational software to
create games, the Kodu Game Lab. These experiments were
made in a technical school of computer science of Rio de Janeiro
State with students aged 14 and 18 years old. This report
discusses the introduction of object-oriented programming,
design of learning objects based on constructionist paradigm, the
award-winning inclusive game produced for deaf children, in
cooperation with a school of S&do Paulo State, through the
brazilian official community, Kodu BR, and finally a game based
on a sustainable world, in order to clean up the planet, with a
relevant concern for water resources.

Keywords— educational games; computer programmin; object-
oriented programming; constructivist teaching; collaborative
learning.

l. INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo estimular a pesquisa sobre
softwares que auxiliam o ensino da programacdo de
computadores, porque muitas vezes a forma pela qual a escola
disponibiliza conhecimentos basicos de programacéo, ndo os
relacionando de forma concreta dificultando a compreensdo
dos alunos, fazendo com que ocorra resisténcia e alto indice de
evasao nos cursos de técnicos de informatica.

O Kodu Game Lab é um software gratuito, desenvolvido
pelo laboratério de pesquisas FUSE (Future Social
Experiences) Labs, mantido pela Microsoft. Este software é
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utilizado para criar jogos, num ambiente tridimensional e
multimidia e tem como principal objetivo estimular, em sala
de aula, a aprendizagem Iudica da programacdo de
computadores moldada nos paradigmas da orientacdo a
objetos.

Os jogos sao uma midia forte e a ideologia “faga seus
proprios jogos” do software Kodu Game Lab é muito atraente
para uma geracdo de aprendizes que busca constantemente
aplicagcdes praticas em seus em seus estudos. [18]. Estas
midias digitais tém feito parte da Net Generation (ou Geragdo
Z), grupo de pessoas nascidas a partir década de 1990, que se
encontram na maior parte tempo conectadas, e muitas vezes
auxiliam seus professores na instalacdo e no uso de aparelhos
eletrbnicos [13].

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: na se¢éo 2
é apresentado o escopo da comunidade Kodu BR, na secdo 3
0s jogos criados por um grupo de alunos do Curso Técnico em
Informatica do Centro Vocacional Tecnoldgico de Trés Rios —
RJ, na secdo 4 sdo apresentadas reflexdes e avaliagcBes do
docente e de seus alunos sobre o uso educacional do ambiente
de programacdo Kodu Game Lab, e na se¢do 5 conclusfes e
trabalhos futuros.

Il. A APRENIZAGEM COLABORATIVA NA
COMUNIDADE

A principal motivagdo para criar uma comunidade
colaborativa foi difundir os materiais oficiais que séo
disponibilizados pela FUSE Labs, como apostilas, livros,
videos e relatos de experiéncias sobre o ambiente de
programagdo Kodu Game Lab em outros paises, como o Kodu
Pilot [9] realizado em Melbourne/Austrélia.

Muitos esfor¢cos para melhorar a aprendizagem se apoiam
em colaboracéo e troca de experiéncias entre os alunos, neste
sentido, os jogos produzidos no ambiente do Kodu Game Lab
podem ser compartilnados com outros aprendizes através de
midias convencionais de armazenamento (pen drives, CDs,
DVDs) e contando com acesso a internet, o aluno pode
publicar seu o jogo diretamente num repositorio da FUSE
Labs, chamado de Planet Kodu, caracterizando estes jogos
como objetos de aprendizagem que podem ser usados e
reutilizados por outros estudantes [17].
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Para Vygotsky [15] “o sujeito é ativo, ele age sobre o
meio. Para ele ndo ha natureza humana. Somos seres sociais e
depois nos individualizamos”. Diante de alguns desafios e
competicdes que serdo descritos nas se¢des subsequentes deste
artigo, os alunos precisaram trabalhar colaborativamente para
atingir seus objetivos.

Vygotsky [15] aponta trés estagios de desenvolvimento
que podem ser estendidos a qualquer aprendiz, a zona de
desenvolvimento proximal, o terceiro estagio, é potencializado
pela interacdo social.

A aplicacdo desta abordagem na pratica educacional exige
que o professor conhega a ideia do desenvolvimento proximal,
estimulando o trabalho colaborativo, com o objetivo de
potencializar o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

A quem vocé alcangou (dados demograficos e local)

Género 2 idade

1,6%
Fenining 44,3% ! 0,5%

7 14 LM

Waszing 55,7% “ 18,6% B7%

27 16%

Paises Cidades Idiomas

168 Brasi 40 Trés Rios, Rio de Janeio 163 Portugués (Brasi)

6 Pery 19 Rio g2 Janeio 9 Espanhol
5 Inglés (EUA)
2 Portugués (Portugal)

2 Talandés

2 Estados Unidos da América 9 Sao Paulo
2 Tallndia 8 Crato
1 Portugal 6 Londrina
1 Chie 6 Trujllo, Peru 1 ltalano

1 Paragual 5 Miguel Pereira, Rio de Janeiro 1 Espanhol (Espanha)

Fig. 1. Dados sobre o alcance da Comunidade Kodu BR. Fonte: Facebook
Analitics.

I1. RELATOS SOBRE A CRIACAO DE JOGOS

Os personagens sdo os agentes pelos quais o docente pode
iniciar o ensino da programacdo de computadores, de acordo
com os paradigmas da programacdo orientada a objetos. Uma
classe é definida como um modelo para criacdo de varios
objetos semelhantes [1].

No ambiente de programacdo do Kodu Game Lab, os
alunos podem programar para que diferentes personagens
sejam criados com comportamentos semelhantes, a partir do
comando Creatable. ‘“Nas principais linguagens de
programacéo orientadas a objetos as subclasses herdam todos
os atributos de uma superclasse e podem sobrepor todos os
métodos da superclasse” [3].

Ja nos primeiros contatos com o ambiente de programacao,
0 aluno passa a compreender como funciona o relacionamento
de heranca entre classes, de acordo com as notacBes graficas
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da UML (Linguagem de Modelagem Unificada), conforme
representado nas figuras 2 e 3.

Ser

- boca
- olho

+ mover()

Peixe Polvo Tartaruga

Fig. 2. Heranca entre classes, de acordo com a notagéo grafica da UML.

Fig. 3. Heranga no Kodu Game Lab.

Também foram trabalhados outros contetidos fundamentais
para o entendimento da introducéo a programacédo orientada a
objetos, conceitos de como as propriedades e operagdes
funcionam dentro de uma classe. Segundo Weilkiens e
Oestereich [15], “as propriedades descrevem as caracteristicas
estruturais de uma classe e as operagBes descrevem o
comportamento da classe a partir das propriedades e
caracteristicas que formam definidas para a mesma”.
Simplificando, as propriedades definem o que a classe
dentro de um sistema a partir dos atributos que a mesma
formada, e as operacBes que sdo o que classe pode fazer
executar a partir de suas propriedades.

Portanto, as acfes programadas, no ambiente do Kodu
Game Lab, seguem a seguinte sintaxe: “When... Do...”
(Quando... Faca), ou seja, & possivel escolher o que o
personagem podera fazer quando ocorrer algum evento. Por
exemplo: “Quando: a tecla direcional (para esquerda) do
teclado for pressionada > Faga: ande para a esquerda”.

@D @D D~

& [0

keyboard  Left

L -

B

keyboard  Right

Fig. 4. Operagdes programada a um personagem.
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H& uma lista de icones com movimentos e acdes possiveis
que determinam o comportamento dos personagens podem
assumir no jogo; ao aluno, basta escolher um dos comandos e
criar a combinagdo desejada, através de uma linguagem
icobnica e de féacil compreensdo, para determinar o
comportamento dos personagens e dos outros objetos que
compBem o jogo dentro de um World.

Os Worlds sdo mundos virtuais 3D, que possibilitam a
realizacdo de uma série de atividades educacionais como a
modelagem de cenarios complexos, através de objetos inertes
como: arvores, pedras, moedas, estrelas, castelos e fabricas
[8].

Depois dos alunos passarem pela primeira fase trabalhando
conceitos de introducdo a programacao orientada a objetos, 0s
mesmos tornaram-se, em poucas semanas, criadores de jogos.

Quando o aluno passa a construir seus préprios modelos,
ela aprende com os mesmaos, pois se algo ndo esta funcionando
no modelo, ele é estimulada a pensar no que precisa fazer para
este modelo funcionar, assim ela passa a contemplar
plenamente o ensino construcionista [11].

Na nocédo do construcionismo de Papert [11], existem duas
ideias que contribuem para que esse tipo de construgdo do
conhecimento ocorra. Primeiro o aprendiz constr6i alguma
coisa, ou seja, é o aprendizado por meio do fazer, do "colocar
a mao na massa”. Segundo, o fato de o aprendiz estar
construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta
motivado.

Valente [14] afirma que o computador assume o papel
como méquina de ensinar quando o mesmo é utilizado atraves
de jogos e softwares de simulacdo, neste caso a pedagogia
utilizada é a exploracdo autodirigida, e quando o aluno é
inserido num ambiente de jogo e simulacdo, as possibilidades
de resolucdo de um problema deste tipo sdo maiores. Visto
que, a linguagem e a experiéncia visual e interativa dos jogos
fazem parte de seu cotidiano.

Os primeiros jogos criados foram baseados em quebra-
cabegas classicos da travessia de um rio, como o problema do
fazendeiro, o lobo, o carneiro e a alface, e posteriormente,
sobre missionarios e canibais ou maridos ciumentos.
Exercicios que sdo utilizados nas disciplinas iniciais de
raciocinio légico e programacéo de computadores.

Um dos grandes desafios proporcionados pela comunidade
foi a construgdo de um jogo inclusivo sobre geografia e
conhecimentos gerais, especificamente para criangcas com
deficiéncia auditiva, encomendado diretamente por uma
educadora ativa na comunidade.

Na construcdo da primeira versdo deste jogo, foram
utilizados vérios simbolos, placas, legendas e sinalizagdes,
entre outros elementos visuais. Nesta fase foi observado que o
Kodu Game Lab é mais que um ambiente integrado para
desenvolvimento de jogos, pois oferece um suporte
educacional ao desenvolvimento do pensamento critico e
habilidades de resolucdo de problemas. Os alunos também
foram capazes de:

e  Criar e narrar historias

e Estudar os efeitos das cores na construcdo de

ambientes tridimensionais (semiotica)
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e Aprender que programacdo de computadores € um
processo criativo

e Desenvolver o pensamento critico, onde problemas
s8o resolvidos em pequenas etapas

e Entender que o desenvolvimento de jogos € um
processo colaborativo

Diante disso, podemos afirmar que no ciclo de criacdo de
um jogo, o aluno é estimulado na maioria das inteligéncias
abrangentes como: linglistica: interpessoal, intrapessoal,
I6gico-matematica, musical e espacial, que foram identificadas
na teoria das inteligéncias mdaltiplas [4].

Vale ressaltar que o jogo produzido é multimidiatico.
Além da intensa preocupacdo na construcdo dos seus
elementos visuais, também houve a preocupagdo na
composicao de sua trilha sonora, porque um dos objetivos era
que o mesmo promovesse socializacdo e colaboragéo,
independente das necessidades especiais que 0s usuarios finais
possuissem.

Depois de pronto e testado por alunos de outra escola, o
jogo foi utilizado numa competicdo onde eles foram
premiados numa competicdo estadual.

Fig. 5. Jogo inclusivo, com varios elementos visuais e simbolos.

Nosso relato de experiéncias termina na construgéo de um
jogo baseado em um mundo sustentavel, com o objetivo de
despoluir o planeta e com relevante preocupacdo em relagéo
aos recursos hidricos, que foi submetido a uma competicdo
internacional.

O tema da competicdo relacionava o poder dos jovens em
construir um planeta melhor [5]. Os requisitos para criagdo do
jogo eram citar as relacGes entre as pessoas e 0S recursos
hidricos em areas como agricultura, transporte, engenharia e
salde.

Em todo o mundo, as pessoas precisam de dgua para beber,
nutrir as suas culturas e a0 mesmo tempo devemos manter o
planeta limpo e saudavel. Segundo Jacobi [7]: “a educacdo
ambiental assume cada vez mais uma funcéo transformadora,
na qual a corresponsabilizacdo dos individuos torna-se um
objetivo essencial para promover um novo tipo de
desenvolvimento: o desenvolvimento sustentavel”.
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V. AVALIACAO DO USO DA FERRAMENTA
KODU GAME LAB

O Kodu Game Lab foi utilizado na série inicial do curso
técnico em informatica, com jovens de 14 a 18 anos de idade,
como ferramenta de apoio a aprendizagem de programacéo de
computadores.

Fizemos um projeto extraclasse com 11 alunos.
Observamos que 0 Kodu Game Lab, além de facilitar o
entendimento dos conceitos da programacdo orientada a
objetos desenvolveu nos alunos outras habilidades cognitivas.
O processo de criacdo de jogos exige: escolha de personagens,
temas, elaborag8o de roteiros, preocupacdo com o design de
outros elementos.

Também detectamos uma aceleracdo na aquisicdo dos
conceitos basicos sobre a Linguagem de Modelagem Unifica,
conforme descrito na fig. 2, onde geralmente seus conceitos
sdo explicados de maneira teérica e com alguns exercicios
através de ferramentas CASE (Computer-Aided Software
Engineering).

Obedecendo a uma escala de intensidade, temos abaixo
uma avaliacdo aplicada a 11 alunos ligados diretamente a esta
atividade.

AVALIACAO SOBRE O KODU GAME LAB

a) Como foi seu primeiro contato com o ambiente do
Kodu Game Lab?

Razoavel [4]

— Dificil [0]
it il T
Muito Facil [4] — Wuito dificil [0]

Extremamente [3]

Extremamente facil ~ 327%
Muito facil 436%
Razoavel 436%
Dificil 0 0%
Muito dificil 0 0%

b) O fato do Kodu Game Lab estar em lingua inglesa
prejudicou seu aprendizado e sua adaptacdo com o mesmo?
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Mao prejudico [6] ——

— Totalmenta [0]
—Prejudicou mu [1]
—— Razoavel [{]

Prejudicou po [¢4) ————

Totalmente 0 0%
Prejudicou muito 1 9%
Razoavel 0 0%
Prejudicou pouco  436%
Né&o prejudicou 655%

¢) Como vocé avalia a programacdo da linguagem do
Kodu Game Lab?

Razoavelmente [3]

Muito fagil [5] — Dificil [0]

“ Muito dificil [0]

Extremamente [3]

Extremamente facil 3 27%
Muito facil 5 45%
Razoavelmente facil 3 27%
Dificil 0 0%

Muito dificil 0 0%

d) Avalie se o uso do kodu Game Lab, na criagéo de
jogos, ajudou no seu desenvolvimento da linguagem de
programacéo 1?

~—— Razoivel para [2]
Muito bom par [B] —

— Fraco para o [0]

— Otimo para o [3]

Otimo para o meu desenvolvimento 327%
Muito bom para 0 meu o desenvolvimento  655%
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218%
0 0%

Razoavel para o meu desenvolvimento

Fraco para 0 meu desenvolvimento

e) Avalie se 0 ambiente do Kodu Game Lab, por ser
tridimensional e multimidia, motivou seu interesse por outros
softwares ligados a design e editoracdo eletrdnica. Ex.: Corel

Draw, CAD, 3DMax e etc.

— Regular [1]
Muito boa [5]
— Mo me senti [1]

Motivacio oti [4]

Otima 436%

Muito boa 545%
Regular 1 9%

N&o me senti motivado 1 9%

f) Vocé achou ludico, ou seja, divertido o aprendizado
da programagcdo através do Kodu Game Lab?

Muito diverti [4]

Pouco diverti [0]

Excelente [7]
Excelente 764%
Muito divertido 436%

Razoavelmente divertido 0 0%

Pouco divertido 0 0%

g) Avalie seu desenvolvimento em outros os topicos
abordados na construgdo de jogos, através do Kodu Game
Lab, como construcdo de histdrias, estudo dos efeitos das

cores, escolha das musicas para 0s jogos.
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Bom [4]

— Regular [1]
Fraco [0]

Muito bom [3]

Otimo [3]
Otimo 327%
Muito bom 327%
Bom 436%
Regular 1 9%
Fraco 0 0%

h) Como vocé avalia o0s materiais que foram
disponibilizados na comunidade? Ex.: Aulas, videos e etc.

Muito bons [8] ——

Bons [0]
Regulares [0]
“ Fracos [0]

Otimos [3]
Otimos 327%
Muito bons  873%
Bons 0 0%
Regulares 0 0%
Fracos 0 0%

i) Como vocé avalia a interatividade com outros
membros na comunidade Kodu BR?

— Muito boa [1]

Boa [0]
Razoavel [0]

Otima [10] — L Fraca [0]
Otima 1091%
Muito boa 1 9%
Boa 0 0%
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0 0%
0 0%

Razoavel

Fraca

V. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A popularizagdo do Kodu Game Lab é crescente por conta
de diversos elementos inseridos a cada atualizagdo do
software. Segundo dados da Microsoft Imagine Cup [5] foram
feitos milhares de uploads para a competicdo Kodu Challenge.

A Ultima versdo oferece suporte a varias linguas, inclusive
para a lingua portuguesa, sendo também compativel com
dispositivos méveis como tablets.

Fig. 6. Comandos para dispositivos méveis.

Souza e Dias [11] afirmam que diante da alta capacidade

de processamento dos computadores atuais, os fabricantes de
jogos educativos passaram a investir em jogos compativeis
com consoles ja consagrados no universo dos games, como
Play Station ou Xbox, prova disso é que existe uma versao do
Kodu Game Lab para Xbox.
“Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solugfes. Propiciam a
simulacdo de situacdes problema que exigem soluges vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acOes;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante 0s
erros, uma vez que as situacBes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agéo,
sem deixar marcas negativas” [2].

Acreditamos que ndo seja mais possivel ignorar a
utilizacdo de jogos educativos em sala de aula, mas o objetivo
deste artigo ndo é fazer oposicdo ao ensino atual de
programacdo de computadores. Na verdade queremos utilizar
midias digitais que acelerem o processo de assimilagdo e
acomodagdo no comportamento e cognicéo [10].
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Devemos refletir sobre metodologias mais eficazes no
processo de ensino e aprendizagem. Valente [14], alerta que
muitas vezes na utilizacdo de jogos, o aprendiz pode nédo estar
consciente dos conceitos e o uso da estratégia de forma
correta. E necessario que o professor documente as
observacdes feitas pelo aprendiz durante o jogo, e fora da
situacdo discuti-las, recriando-as, apresentando conflitos e
desafios com o objetivo de propiciar condi¢des para o
aprendiz compreender o com que esta fazendo.

E urgente buscar alternativas pedagdgicas, como o Kodu
Game Lab e outros softwares que trabalhem com simulacgdes,
modelagem computacional na educacdo e que tenham
principalmente como objetivo melhorar qualitativamente
nossos indices de aprendizagem em avalia¢des internacionais,
como no PISA (Programme for International Student
Assesment), que é uma das organizagdes responsaveis por
medir a qualidade da educa¢do no mundo realiza a cada trés
anos uma prova de avaliacdo das disciplinas de Leitura,
Matematica e Ciéncias. Com o0 apoio da Organizacdo para
Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico (OCDE), a prova
brasileira foi realizada em 2009 e aplicada a 20.127 estudantes
de 950 escolas. O Brasil ficou na 532 posicao dentre 65 paises
no ranking mundial [6].

Diante desse resultado, é necessario estimular a criagdo de
mais comunidades que tenham como escopo a difusdo da
aprendizagem colaborativa para construcdo de uma sociedade
baseada no conhecimento, onde as pessoas possam adquirir as
competéncias necessarias para saber usar tecnologia da
informacdo e comunicacdo na educacao.
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