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Resumo: A necessidade de contrapor a tradicdo com a inovagdo requer dos
profissionais de educagdo novas abordagens no ensino escolar, devido ao
crescimento do desinteresse dos alunos com os métodos tradicionais de ensino.
O ensino de algoritmos computacionais ndo foge a regra, sendo uma disciplina
primordial para a area de computagdo. Os jogos computacionais s&o um
exemplo de tecnologia atrativa na capacitacdo profissional. Portanto, esse
trabalho consiste em utilizar a gameficagdo na elaboragdo de um jogo educativo
para apoio ao ensino de algoritmos nas disciplinas que abordam o assunto,
promovendo uma maior motivagdo aos alunos na obtencdo do conhecimento de
seus conceitos basicos.

1. Introducao

Nos dias atuais observa-se um desinteresse constante da juventude ou a pouca
motivacao pelos métodos tradicionais de estudo e pela propria escola. O real motivo
de tal comportamento possui inumeras causas como: didatica dos professores,
conteudo aparentemente desinteressante ou por ndo terem ideia da importancia do
conteudo programatico (PEZZINI e SZYMANSKI, 2017). Segundo o economista
Marcelo Néri, "se n&o revolucionarmos a capacidade de atrair o jovem, nada vai
mudar esse quadro" (M. MAIA, 2016).

Esse desinteresse se estende também ao ensino fundamental, como pode ser
descrito segundo o artigo de Maria Fabiana Nascimento de Carvalho (CARVALHO et
Al., 2017). Um dos fatores para esse desinteresse dar-se-a mediante ao fato que os
brinquedos iterativos (Brinquedos lterativos, 2017), estdo chamando mais a atengao
das criangas, onde as mesmas deixam seu estudo em segundo lugar para poderem
interagir com os brinquedos.

Atualmente, observa-se que o método de ensino ndo chama tanto a atengao
comparado com algo que seja mais interativo, como por exemplo jogos eletrénicos e
atividades de lazer.

Devido a esse desinteresse, podemos presumir que a forma de ensino deve
sofrer alteracbes para que possa atrair mais os jovens a estudar, e uma das saidas
é incentivar os alunos a buscar o conhecimento de maneira autbnoma (PEZZINI e
SZYMANSKI, 2017), logo, a instituigdo de ensino deve também implementar
meétodos para despertar o interesse nos alunos a buscarem conhecimento.

Com a era digital, temos diversas ferramentas de auxilio ao ensino que
podem ajudar os alunos a se desenvolvem mais rapido (SILVA e SOUZA, 2016),
pois os métodos comuns de ensino podem ndo suprir as necessidades da nova
geracéo que vem crescendo juntamente com a tecnologia.



Em uma recente pesquisa feita por pesquisadores da Universidade Unigranrio
nos cursos de Marketing e Recursos Humanos, foi realizada uma entrevista para
coletar opinides diretamente dos alunos, e na mesma pode-se entender que o
conteudo e a forma com que o mesmo é passado aos alunos durante a aula interfere
diretamente no interesse e aprendizado (VIANA, 2016). Para colaborar com esse
panorama, ha uma experiéncia utilizando esse tipo de recurso que teve uma taxa de
aprovacao bem satisfatéria, onde foram realizados testes utilizando uma ferramenta
simples desenvolvida por Luciane Barro de Santana, chamada “O jogo QuizQuim-
Quimica Divertida” (SILVA et Al., 2016). Consiste em um Quiz (jogo de perguntas e
respostas) sobre quimica, onde cada aluno individualmente podia realizar a
interagdo com a ferramenta. Os resultados obtidos podem ser observados na Figura
1 abaixo.
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Figura 1: Resultado do nivel de acerto dos alunos antes e depois da aplicagdo da ferramenta.
Fonte: QuizQuim- Quimica Divertida (SILVA et Al., 2016)

De acordo com o grafico, pode-se perceber que antes da aplicagdo da
ferramenta, a taxa de acerto nas questdes sobre o ciclo da agua era de 32% e sobre
a Propriedade fisico-quimica da agua era de apenas 25%, e apds a aplicagdo da
ferramenta, o aumento da taxa de acerto foi de 63% no ciclo da agua e de 65% nas
propriedades. Neste caso a aplicagdo da ferramenta foi de grande eficacia. Ja os
métodos de ensinos mais interativos, além de chamarem a atencdo dos alunos,
ainda tém a capacidade de fazé-los aprender mais.

Devido aos resultados obtidos na aplicagdo da ferramenta, pode-se notar que
a presencga desta multidisciplinaridade torna-se uma figura bem importante no ensino
em geral, pois com a utilizagdo desse tipo de ferramenta, tende-se a ter um indice
de aprendizado mais elevado e com uma curva de tempo reduzida.

Os recursos de informatica vém crescendo nas escolas de nivel médio e
fundamental com a utilizagdo de ferramentas de apoio, como os jogos e softwares
educacionais, pois a exploracido de tais ferramentas permite transformar o conteudo
didatico em algo mais ludico e atrativo aos jovens, melhorando assim a qualidade de
ensino e o interesse dos alunos em relagdo a matéria (MELO, et Al., 2016).

1.1 Métodos de Ensino de Algoritmos Computacionais



O conceito algoritmo serve como uma ferramenta genérica para a resolugdo de
problemas, onde temos uma sequéncia de a¢des que devem ser feitas para que se
possa obter o resultado final (PRUSS, 2016). Uma receita de bolo é considerada um
algoritmo.

Como citado acima, o algoritmo € usado para a resolugao de problemas reais,
e também como forma de melhorar o raciocinio. Assim como em qualquer problema,
podemos buscar maneiras de resolvé-lo, buscar outros caminhos para completar a
tarefa, entre outros. Para isso, deve-se elaborar uma sequéncia de passos para
serem executados. Os algoritmos computacionais sao aqueles processados pelo
computador, onde temos todos os passos para, sequencialmente, definir o caminho
da solucdo buscada.

O uso de ferramentas para auxilio ao ensino de algoritmos tem se
apresentado muito eficaz, pois os mesmos possuem um meétodo de aprendizado
diferenciado dos métodos comuns que sdo muitas vezes rudimentares, como o
ensino de algoritmos diretamente através de uma plataforma de desenvolvimento
(IDE"). Todo esse processo deve ser feito utilizando a prépria linguagem de
programacao e suas abstra¢cdes e complexidade.

Ha varias propostas na literatura para o apoio ao ensino de algoritmos, e uma
das mais conhecidas € o "VisuAlg", que se trata de uma interface de programacéo
onde a linguagem utilizada se deriva do "Portugol", que utiliza o portugués para criar
sua légica estruturada, sendo assim, o aluno desenvolve o sistema totalmente em
portugués, o que facilita o entendimento da estrutura do algoritmo (Ferramenta
VisuAlg, 2016).

Ha outras ferramentas mais interativas graficamente e elas seréao
apresentadas na secédo 2, de modo que o usuario possa fazer o uso de elementos
visuais para a manipulacdo dos dados na tela, além da beleza a atratividade dos
detalhes graficos, assim como grupos de estudos e movimentos de aprendizado.

Tem-se atualmente uma geracao social onde os elementos audiovisuais,
tecnologias e métodos estdo muito diversificados e, além de avangados, continuam
em rapido avanco, o que faz com que as coisas mais antigas ou tradicionais fiquem
mais desinteressantes aos olhos da nova geragdo, ou geracdo Y. Com isso o
método de ensino também deve sofrer modificagdes para que se possa atender os
requisitos de atencdo dos alunos, que desejam coisas mais praticas, mais
interessantes e mais dinamicas, entre outras. O que pode ser feito para tentar
contornar isso € adicionar ou substituir alguns métodos por técnicas mais dinamicas
e divertidas, que fazem com que os alunos mantenham uma motivagao alta em se
aprender e praticar varias disciplinas, sobretudo algoritmos e suas ramificagdes, que
ainda hoje possuem métodos considerados rudimentares ou tradicionais de ensino.

E um dos meios que temos para implementar essas técnicas, é a
gameficacdo, do inglés Gamefication, que € um conceito cujo papel é transformar
uma atividade rotineira em um jogo (USP, 2016), onde temos os mesmo elementos
gue um jogo teria, como por exemplo:

Distragcao: Jogos geralmente sdo atividades mais livres, onde nem sempre se
tem obrigacdo de cumprir um roteiro fixo, 0 que faz com que o jogador (aluno) ndo
se sinta preso aquilo, e possa fazer o trabalho de forma mais divertida e tranquila.

Metas: que € o objetivo principal da sua atividade, o resultado esperado de
todo o seu esforco.

' Que seria o local onde se é digitado os codigos e manipulado os objetos para que 0 mesmo gere um
resultado final



Regras: sao os limites impostos pela atividade em fim de conseguir cumprir
as metas, como por exemplo, qual o caminho que deve ser seguido ou as atividades
permitidas em cada momento do jogo.

Feedback: € o resultado das atividades feitas pelo jogador (aluno), fornecidas
como pontuagao, prémios, incentivos, entre outros.

A proposta deste trabalho é desenvolver uma ferramenta alternativa de ensino
de algoritmos e programagao para alunos de algoritmos computacionais, utilizando o
conceito de gameficagdo, possuindo como diferencial varios desafios e objetivos
integrados aos conceitos da disciplina, contendo caracteristicas interativas e de
entretenimento, a fim de incentivar o aluno nas praticas de seu aprendizado em
programacao.

Para isso, o trabalho estda estruturado, em sua primeira unidade,
contextualizar os aspectos de aprendizado atuais de algoritmos computacionais e a
necessidade de maior interagdo a fim de aumentar a motivacdo e rendimento do
aluno. Na Secdo 2, sera apresentada a gameficacdo e suas principais
caracteristicas, além de sua aplicacdo no suporte ao aprendizado em geral. Para
atender aos objetivos gerais deste trabalho, sera desenvolvido e apresentado na
Secao 3 e na Secado 4 uma proposta de gameficagdo para o aprendizado de
algoritmos, através de uma ferramenta interativa e motivacional. Nas sessdes cinco
e seis, serdo analisados os resultados alcangados, delineadas as vantagens e
desvantagens de seu uso, além dos trabalhos futuros propostos a partir de entéo.

2. A Utilizacao da Gameficagao na Construcao de Aplicagoes de Suporte
ao Aprendizado

Apesar do nome gameficagdo lembrar “Jogo”, ndo se trata especificadamente da
criacdo de um, mas sim o uso de seus elementos interativos e sua capacidade de
prender a atencédo do usuario (FARDO, 2016). Basicamente, a gameficagdo € o uso
de elementos encontrados nos jogos, como a dinamica e o poder de prender a
atengado do usuario, em diversas outras aplicagdes (LIVRO GAMIFICATION, 2016).
Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado em
campos variados, tais como saude, educacgao, politicas publicas e esportes.

Uma escola publica de Nova York, chamada Quest to Learn, tem como
proposta estruturar o funcionamento das aulas presenciais transformando a rotina da
escola em um grande jogo com regras e metas bem definidas. De acordo com o
manual para pais e alunos da escola, o estudante é inserido em uma realidade de
desafios, tendo como plano de fundo o conhecimento visto durante as aulas, a
colaboracgéo entre os alunos para chegar aos resultados esperados e a organizagéo
sistematica do raciocinio (NAVARRO, 2016). O objetivo é estimular a necessidade
de aprender, motivando e criando no estudante o interesse em adquirir
conhecimento.

De acordo com Huizinga (HUIZINGA, 2017), é possivel elencar oito
caracteristicas principais e comuns a todas as atividades consideradas jogos:

1. Participagao voluntaria: o jogo € uma atividade na qual todos os
participantes sao livres para fazer parte, ou nao.



2. Distragdo: o jogo ndo é uma obrigatoriedade, portanto, ndo pode ser
considerado uma tarefa. Dessa forma, € praticado nas horas de 6cio, como
distracéo.

3. Exterior a “realidade”: o jogo é a evasdo da vida real para uma esfera
paralela de tempo e espago, ndo podendo ser considerado parte integrante
do cotidiano.

4. Limites espaciais e temporais: como o jogo é a evasdo da vida real, requer
espaco e duracdo delimitados para a sua pratica. Essas limitacbes sao
responsaveis por deslocar o participante para a realidade paralela do jogo.

5. Meta: o jogo possui objetivo definido e claro para todos os participantes.

6. Regras: para alcancar a meta, deve-se agir de acordo com as regras
determinadas, com o objetivo de inserir os participantes na realidade paralela
do jogo.

7. Sistema de feedback (resultados): considerando a existéncia de uma meta
a ser atingida, consequentemente, havera um resultado, representando o
alcance, ou ndo, dessa meta. Portanto, é necessario determinar um sistema
de contagem de pontos ou avaliagcado de feedback, a fim de definir claramente
o resultado do jogo entre os participantes. Em um jogo, ndo existe duvida
quanto ao alcance, ou néo, do objetivo final por parte dos seus jogadores.

8. Término: o jogo sempre acaba.

Nota-se uma semelhanga com o algoritmo, pois ambos possuem uma
sequéncia de passos a serem seguidos e interpretados, fazendo com que o usuario
final seja estimulado a fazer o uso de l6gica para conseguir resolver os desafios
propostos pelo sistema.

Segundo Huizinga (HUIZINGA e LUDENS, 2017), a gameficagdo adiciona
caracteristicas que alteram e aprimoram as tarefas a serem realizadas, colocando
na mesma uma meta/objetivo, proporcionando uma motivagéo para o qual o usuario
realizara aquela tarefa, e logicamente, adicionando uma recompensa a dedicagao do
participante aquele trabalho, como um placar onde ficam seus pontos ou até mesmo
prémios fisicos, como uma corrida, onde os trés primeiros colocados ganham uma
medalha.

Considerando o ensino voltado a informatica, o nivel de interatividade e
eficacia da gameficagdo na maioria das vezes é mais facil de ser implementada, pois
o ambiente disciplinar ja possui uma estrutura computacional mais avangada, e seus
alunos ja tém um contato muito maior com os meios eletrénicos.

Com o avango das linguagens de programacao e marcagéo, como o HTML5,
ficou mais facil a criacdo e implementacao de ferramentas que fazem o uso da
gameficagao, pois é possivel a criagdo de um ambiente mais amigavel e facil de ser
modificado, como por exemplo, o uso de um conceito na programag¢ao chamado
Reflection (Revista Devmedia, 2017), que por sua vez € capaz de interpretar um
cédigo digitado pelo usuario sem a necessidade do uso de uma plataforma
tradicional como uma IDE.

Num levantamento realizado, encontrou-se diversas ferramentas que foram
feitas para esse proposito, sendo algumas delas:

* Scratch: Essa ferramenta é uma das mais conhecidas por ser muito interativa

e atrativa para o publico mais jovem, geralmente entre 8 a 16 anos, a mesma

permite a criagdo de pequenos jogos e animagdoes utilizando um sistema de

programacao com interface amigavel, pois os comandos sao representados
como pecgas que o aluno pode encaixar umas na outra formando um sistema



que pode manipular imagens e sons. Como ela € uma plataforma online, a
mesma pode ser aplicada em escolas e faculdades, sem a necessidade de
instalagao ou preparagédo de ambiente. (Ferramenta Scratch, 2016)

» RoboCode: E um programa pequeno desenvolvido em Java para usuarios
que querem aprender um pouco desta linguagem brincando. Trata-se de uma
arena de combate onde blindados de guerra se enfrentam até que reste
apenas um sobrevivente, ou um time. O detalhe esta no controle, ao invés de
se manipular com teclado e mouse, deve-se programa-los para combater por
conta prépria, e como a légica é mais simples e facil de aprender, a pessoa
se diverte e passa se interessar em aprender a linguagem proposta.
(Ferramenta RoboCode, 2016)

* Code Academy: A Codeacademy é uma instituicdo educacional que
disponibiliza totalmente gratuito o conteudo de ensino de algoritmos e de
diversas linguagens de programacédo. Pode-se ter todo o conteudo online com
exemplos e tutoriais disponibilizados pela propria Codeacademy. Podemos
citar alguns cursos disponiveis, dentre eles HTML e CSS, JQuery, PHP,
Python e Ruby. (Instituigdo Code Academy, 2016)

+ Alice: E um ambiente 3D, onde o aluno cria um algoritmo para manipular os
objetos que sdo adicionados na tela através de uma palheta de recursos,
somente € necessario arrastar e soltar o objeto desejado para o local
preferido, apos isso, pode-se usar Java, C++ ou C# para a programacao do
seu sistema. Com Alice, € possivel criar animagdes e jogos simples, que
chamam muito a atengdo dos jovens, apesar de requerer um pouco mais de
conhecimento do aluno, ele estimula o mesmo a se desempenhar, pois as
possibilidades de criagdo s&o diversas e simples. (Ferramenta Alice, 2016)

Diferente das ferramentas citadas acima, a proposta deste artigo é criar um
jogo, onde o aluno possuira uma imersao igual a qualquer outro jogo nao educativo,
fazendo-o esquecer que aquele sistema tem o objetivo de ensinar algo. Devido a
isso, ndo basta somente ter o conhecimento da légica computacional para conseguir
passar pelos desafios, também € necessario a habilidade de jogador para
perseverar.

3. Uma Proposta de Gamificagao para Aprendizado de Algoritmos

Com base nessas pesquisas e com a possibilidade da gameficagao ser algo util e
produtivo, sera desenvolvido uma plataforma utilizando os conceitos com a proposta
de agilizar e incentivar o estudo de algoritmos computacionais.

A proposta baseia-se na criagdo de um jogo de alta interatividade com o
aluno, onde cada objetivo do jogo, realiza a introducdo e treinamento de uma tarefa
da disciplina, como por exemplo, comandos de condi¢do, onde determinado evento
somente acontece se alguma condigdo imposta pelo jogo for verdadeira. O sistema
de recompensa do jogo é dividido em dois médulos:

* Modulo 01: O aluno ou grupo possui uma pontuagdo que pode ser
comparada com a dos demais que fazem o uso do sistema, criando assim
um clima de competicdo, onde o aluno com maior pontuagédo tera mais
itens no ranque, como medalhas, troféus, pontuagao, entre outros.

* Médulo 02: A cada desafio conquistado pelo aluno ou grupo, novos
caminhos no jogo s&o abertos, como novos desafios, ou areas de lazer,



onde o aluno podera ter um tempo de distragdo, fazendo assim o
aprendizado mais divertido e menos linear, voltado somente para a
matéria.

Cada fase do jogo sera um exercicio diferente da disciplina, e para o avango
no jogo, 0 mesmo deve vencer os desafios até chegar ao final do mesmo. A forma
escolhida para a apresentagéo da disciplina dentro do jogo € um instrutor virtual, que
possuira uma inteligéncia artificial razoavel para ajudar os participantes com dicas e
explicagéo sobre o jogo.

Esta ideia é muito parecida com os principios do jogo LightBot (LightBot,
2017), onde podemos encontrar uma seérie de exercicio interativos, onde seu
objetivo é fazer um robd percorrer uma pista em busca de blocos que deverao ser
acesos, utilizando de instrugdes montadas pelo aluno.

Uma das diferencas, € que a proposta tera como base o sistema RPG
(Techopedia, 2017), que simboliza um ambiente onde temos uma missao principal
que devemos cumprir para terminar o jogo, um sistema de batalha padrdo e seu
personagem evolui durante o jogo em termos de forga, inteligéncia, entre outros
atributos.

3.1 Sistema Ingame (dentro do jogo)

O sistema Ingame simboliza como o sistema se comporta durante o jogo em seu
ambiente virtual. Como a ideia do jogo é ser um auxiliar e ndo um substituto do
professor, o sistema de interagao do jogo sera o seguinte:

1. A turma podera se dividir em grupos ou individualmente. Futuramente cada
grupo ou pessoa podera escolher o nome do seu time e a logo (imagem)

2. Caso seja formado um grupo, todos devem usar o mesmo computador, sendo
assim uma pessoa fica responsavel pela mecanica do jogo e as outras
ajudam a pensar.

3. O jogo sera separado por fases, no estilo jogos planos RPG, como por
exemplo o jogo Zelda Classic (Wikipedia, 2017) Cada fase tera um desafio
diferente, podendo ser ele de légica, agao, ou os dois.

4. Para derrotar os inimigos e avancgar, € necessario resolver questdes de
l6gica, que terdo suas dificuldades aumentadas de acordo com a progresséo
no jogo.

5. O jogo possui inicio e fim, caso o aluno perca antes de chegar no final, o
mesmo volta ao comego do jogo, porém ao perder, sua pontuagao é gravada,
podendo sempre ser superada pelo aluno.

6. Ao final do jogo, sdo mostradas as estatisticas de cada grupo ou aluno e
quem se sagrou o vencedor.

Como incentivo, a instituicdo de ensino que implementa a gameficagdo ou o
professor, pode fornecer uma recompensa para a equipe ou aluno vencedor,
podendo ser algo material ou alguma coisa que indique que a equipe foi a
vencedora, como medalhas ou indicagao em um cartaz.

3.2 Tecnologias Empregadas

Como citado anteriormente, as atuais plataformas tendem a ser visualmente
agradaveis, e para isso, usaremos dois Frameworks (Bibliotecas de codigo) para a



criacdo do jogo, que nesse projeto trata-se do XNA (ANDRADE, 2017), que vem a
ser um Framework criado pela Microsoft para o desenvolvimento de jogos para PC,
XBOX e Celular. O segundo € a NovaDIl, um Framework criado pelo aluno para
auxilio ao desenvolvimento de jogos.

A IDE utilizada sera o Visual Studio 2015 (Visual Studio, 2017), uma
ferramenta desenvolvida pela Microsoft para a criagdo de programas, onde
utilizaremos da linguagem de programacgao C# (C-Sharp) (OFICINADANET, 2017)
para a criacdo do jogo. O mesmo possui licenga Community”, tornando assim todo o
desenvolvimento legal e reconhecido.

Os recursos do jogo serao adquiridos por meio de compra e através de sites
que disponibilizam conteudos para jogos gratuitos, como o site OpenGameArt (Open
Game Art, 2017). Sao eles:

* Texturas e Imagens: Necessarias para compor a parte visual do sistema,
como 0s personagens, 0 mapa, o plano de fundo, entre outros.

* Musicas e Efeitos Sonoros: Usados para criar a trilha sonora do jogo,
fazendo-o ficar mais interessante e possibilitando melhor imers&o do jogador.

A forma para implementacdo do jogo sera através de sua instalagdo nos
computadores da sala de aula, aos quais serdo necessarias pequenas
configuragbes basicas para o funcionamento, como por exemplo, a instalagdo dos
componentes necessarios para o funcionamento do jogo, componente da Microsoft
Net Framework 4.0 e XNA 4.0, e como forma de aumentar a interatividade, os
computadores devem possuir sistema de audio, pois 0 jogo possuira efeitos sonoros.

Com a aplicagao do jogo, pretende-se alcangar uma boa imersao do aluno no
préprio, com isso, espera-se que o mesmo consiga ter seu aprendizado acelerado,
consistente e motivador, fazendo com que o aluno se interesse pela matéria de uma
forma divertida e o faca buscar de forma auténoma por diferentes solugdes.

4. Implementacgao da Proposta do Jogo

Como citado anteriormente, o jogo proposto, cujo nome é Linn, foi desenvolvido para
fins educativos, mas mantendo aquele ambiente de um jogo de entretenimento
normal. Para facilitar o desenvolvimento do jogo, 0 mesmo faz o uso de um padrao
de projeto, que € um modelo padrdo com diversos passos para se realizar um
projeto, que no caso deste jogo, € o flyweight (Ribeiro, 2017), que foi desenvolvido
para auxiliar aplicagdes que possuem um grande numero de objeto, que em um jogo
€ um cenario bem comum.

O mapa do jogo foi dividido em zonas (regides), onde cada uma é isolada das
demais, e a visibilidade do jogador se limita a uma regido especifica. Por exemplo,
se 0 usuario estiver na regido 1, a regido 2 fica invisivel. Para isso cada uma delas é
uma classe diferente de acordo com a Figura 2.

2 Licenga Community: € a permissao para uso da ferramenta contanto que ndo seja usado para fins
comerciais.
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Figura 2: Imagem mostrando a estrutura das classes das regides.
Fonte: Do Autor

Cada regido foi criada utilizando o criador de mapa chamado “Nova
MapCreator” que foi construido utilizando o Framework “NovaDIll” que foi
desenvolvido pelo autor.

O criador de mapa possui uma interface grafica onde o usuario monta o mapa
em modo desenho, como se fosse montar um quebra cabega. Na Figura 3, temos a
esquerda as pegas necessarias para montar o mapa, e do lado direito o resultado
em si.
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Figura 3: Criador de mapa.
Fonte: Criador de mapa Nova Map Creator

Devido ao uso do padrédo flyweight, existe uma classe chamada de
“StaticData.cs”, que guarda as referéncias dos objetos criados, para que seja
possivel o acesso a qualquer objeto do jogo.



public static class StaticData
{
public static Matrix Matrix;
public static KeyboardState keyboardNew, keyboardOld;
public static Boolean LightsOn { get; set; }
public static Map.MainMap MainMap { get; set; }

Figura 4: Trecho de codigo da classe “StaticData”
Fonte: Do Autor

O trecho do codigo da Figura 4 exemplifica a classe “StaticData.cs”, onde por
exemplo, observa-se o cédigo “public static Map.MainMap [...]", que seria a
declaracdo do mapa principal, logo, através dessa variavel, qualquer classe tem
acesso a todo o conteudo do mapa.

4.1 Caracteristicas de Jogabilidade

O jogo inicia em um lugar escuro, onde o personagem principal encontra-se
desnorteado e comeca a falar consigo mesmo, assim como mostrado na Figura 5.
Neste momento deve-se procurar a saida do mapa.

00 6D 0D 60 6D

R
Porque estd tado escuro agui?

3
-

Figura 5: Exibigcdo do primeiro mapa.
Fonte: Do Autor

No proximo mapa, o protagonista se depara com um gato falante, que logo diz
que ele esta preso em um sonho, e a unica forma de acordar € chegando ao final do
jogo. Para isso, deve-se resolver quebra cabecgas que a sua resolugéo depende se o
jogador conseguir interpretar alguns cédigos escritos de acordo com a Figura 6,
podendo ser visualizados pressionando a tecla M do teclado. Que no caso desse
mapa, € uma condig¢ao “IF” simples, onde o0 mesmo mostra 2 caminhos, um que faz
perder o jogo, e o0 outro que continua, e tudo isso é explicado ao jogador pelo gato.




Quando o nome é seguido por (), ele € um método ou uma funcao que retorna
verdadeiro ou falso.
Na maioria das vezes, o nome da fungéo é justamente o que ela retorna.

if (passarPorAqui()) if (passarPorAqui())

{ {
Avance(); Morre(); A

}

Figura 6: Utilizagao de condicionais no jogo
Fonte: Do Autor

Caso o jogador passe do primeiro desafio indicado pela imagem acima, a
préxima sala possui inimigos normais, como mostrado na Figura 7, como em
qualquer outro jogo. Que & exatamente o diferencial deste, pois 0 mesmo possui
elementos de agdo que podem ser sanados interpretando codigos.

Figura 7: Inimigos e a condi¢cdo de passagem do terceiro mapa
Fonte: Do Autor

Ja no proximo mapa, o jogo da uma ideia sucinta do que seria uma variavel,
onde o mesmo atribui cada item do mapa a uma letra e as usam na condicio “IF” da
férmula para passar de fase, o que pode ser visto na Figura 8.

E possivel atribuir um item a uma varidvel, para que o mesmo seja verificado no if

@ =A @ =8B
O operador “||”seria 0 “ou’, por exemplo, ‘eu passo de ano caso
minha nota seja 60 OU maior que 60

if (Encostar(A) || Encostar(B))
{
Ganha1Vida();

}

else

{

@ =C Perde1Vida(); & -=-D

}

Figura 8: Atribuicdo de letra ao elemento do mapa
Fonte: Do Autor

Logo apds esse mapa, no mapa seguinte, o gato aparece novamente para
explicar o jogador como montar o proprio “IF”, que no jogo é retratado como um



quebra cabega que as variaveis sao elementos do préprio jogo, como por exemplo, a
quantidade de vidas do jogador.

Na montagem do “IF” & usado o Reflection, pois a fungdo que checa os
valores corretos nos lugares certos precisa saber qual o tipo daquela classe a qual
seu valor se refere, como ilustra a Figura 9 a seguir:

LiberarFase()

Figura 9: Montagem do “IF” dentro do jogo
Fonte: Do Autor

QuantidadeCoracoes =
| .l'
n

A Figura 10 abaixo representa a condi¢do que verifica se o jogador completou
corretamente a condi¢cao do “If’ no mapa, a mesma recupera a lista de encaixes e de
pecas (Slot e Element), e caso todos os encaixes estejam preenchidos com suas
respectivas pecgas, o retorno da funcao é verdadeiro.

List<Localizables> source = GetEntitiesOfCurrentZone();
int count = source.Count(k => k.GetType() == typeof(Entities.Conditional.Slot));
for (int 1 = @; i < source.Count; i++)

{
{

Entities.Conditional.Slot s = (Entities.Conditional.Slot)source[i];
int id = s.numericld;
for (int j = @; j < source.Count; j++)

{

if (source[i].GetType() == typeof(Entities.Conditional.Slot))

if (source[j].GetType() == typeof(Entities.Conditional.Element))
{
Entities.Conditional.Element e = (Entities.Conditional.Element)source[j];
if (s.rectangle.Intersects(e.GetCollisionRectangle()))
{
if (s.numericId == e.numericId && s.varType == e.varType)
count--;
}
}
¥
}
¥

return count == 0;

Figura 10: Trecho de codigo que verifica se a condic¢ao foi sanada
Fonte: Do Autor.

Existe um inimigo no jogo que nédo pode ser derrotado com o ataque normal,
somente se 0 mesmo for atraido para um espinho que ele morre, porém o jogador s6
sabera disso se entender o codigo mostrado ao apertar a tecla M.



Seguindo em frente, o jogador também se depara com a estrutura de lago
conhecida como “WHILE”, que basicamente €& explicado ao usuario quando o
mesmo acessa a tela de cdédigo do jogo.

O “WHILE” é encontrado em duas telas, e seu cédigo € mostrado de acordo
com a Figura 11. Na primeira tela, o jogador somente deve interpretar o que a
estrutura faz, e no segundo, assim como no mapa do “IF”, deve-se montar o proprio
“WHILE” antes que os espinhos do mapa alcancem o jogador.

while (ExistemCristais != amarelos)

O comando de lago while ("enquanto’, em portugués) faz SalaFechada():

com que todo o cédigo contido em seu bloco seja }

executado varias vezes até que a condicao de repeticao

seja violada.

O sinal = significa ‘diferente’ if (TodosOsCristais == azuis)

{

Figura 11: Primeira aparigdo do “WHILE no jogo
Fonte: Do Autor

O ultimo desafio do jogo é derrotar o gato, que usa como base a quantidade
de vidas do jogador para atacar, o que também é mostrado na tela de codigos do
jogo. Apos derrotar o gato, o jogo termina.

O tamanho total que o jogo ocupa em disco ficou em aproximadamente 5 MB,
e é compativel com Windows XP e superiores. Ocupa em média 20 MB de memdria
e menos de 2% de processador, considerando um Processador da marca Intel
modelo i3 6100u. Logo, o mesmo nao necessita de um computador especifico para
ser executado, qualquer computador académico € capaz de iniciar a aplicacao.

5. Avaliagcao dos Resultados Obtidos na Aplicacao do Jogo Proposto

Para medir a eficacia da aplicagao do jogo, foi criada uma avaliagédo para verificar se
o aluno teve uma melhora em sua parte técnica a respeito de programagao. Para
isso, foram levantados os quesitos mais comuns de um jogo tradicional e um jogo
educacional (MEDEIROS e SCHIMIGUEL, 2017).

Tem-se varias questdes que devem ser levadas em consideragdo, como a
imersédo do jogador no ambiente do jogo, o grau de dificuldade e também questbes
mais pessoais, como, por exemplo, a opinido do jogador sobre o jogo.

5.1 Método de Avaliagao

A avaliacao consiste na aplicagcao de um formulario antes e depois do usuario
executar e jogar o jogo. Inicialmente as questdes foram mais relacionadas a matéria
de programacéo em geral, possuindo mais questdes fechadas do que questdes
abertas, exemplificadas na Figura 12.



Vocé esta respondendo as questdes *
(O Antes de jogar

(O Depois de jogar

Qual é o comando que verifica se uma condicéo é verdadeira ou
falsa?

(O WHILE
O FoOR
O IF

Figura 12: Questdes do inicio do formulario de avaliagcao
Fonte: (TRAVNIK, 2017)

Logo apos essas questdo mais técnicas observadas na Figura 12, foram

questionados pontos mais pessoais sobre o jogo, como mostra a Figura 13 a seguir.

0 jogo te ajudou a aprender algo? Se nao, porque?

Por quanto tempo vocé gastou jogando?

Qual foi sua maior dificuldade em terminar o jogo?

Figura 13 - Questdes abertas do formulario
Fonte: (TRAVNIK, 2017)

Com isso, pode-se saber o que O jogo conseguiu passar para O usuario e

quais os pontos que o mesmo pode melhorar. Os resultados esperados sdo bem
positivos, visto que em uma primeira avaliagdo aplicada a uma pessoa que nao tinha
nenhuma nog¢ao a respeito de programagao, a mesma conseguiu responder todas as
questdes do formulario apos ter jogado.

5.2 Resultados Alcancados

O jogo foi aplicado a 5 pessoas, com o0s seguintes atributos:

1.
2.
3

Sem nenhum conhecimento de programacéo e sem pretensao de aprender.

Sem conhecimento de programagao com vontade de aprender.

Com um pequeno conhecimento de légica computacional porém sem pratica na
programagao.

Com conhecimento de l6gica cursando o cursos de sistemas de informacéo.



5. Com grande conhecimento de ldgica, ja trabalhando no ramo de programacgao.

Essa diversidade foi justamente para ter uma opinido mais variada se o jogo
realmente pode ajudar pessoas que nao tiveram contato com algoritmos
computacionais.

Em geral os resultados foram bem satisfatorios, visto que o jogo foi aplicado a

pessoas de diversas areas. A totalidade de 100% das pessoas (3) que nao sabiam
responder o formulario antes do jogo, conseguiram responder pelo menos uma
questao de programacgéao e as que ja sabiam (2) conseguiram responder todas, isso
considerando que o tempo médio de jogo das pessoas foi de 53 minutos.
A maior dificuldade relatada pelos usuarios foram as partes mecéanicas do jogo,
como por exemplo, derrotar um inimigo usando o ataque normal. Devido a isso, foi
feito um ajuste para deixar as partes mecanicas mais simples e focar mais nas
partes que usam ldgica.

Nas questbes abertas do formulario, uma aluna do curso respondeu na
questao que pergunta se o usuario acha valido o jogo ser aplicado na sala de aula, o
seguinte: "Sim, claro. O jogo correspondeu as minhas expectativas e creio que sera
uma importante ferramenta nas aulas.".

6. Conclusao e Consideragoes Finais

Apesar de simples, o jogo passa uma ideia do que seria a interpretagdo dos
algoritmos, pois a aplicagdo implementa justamente o que esta escrito na tela de
cédigos do jogo.

Inicialmente o jogo é bem dificil para quem nunca jogou algum jogo parecido
ou ndo tenha nenhum conhecimento de logica computacional. Porém com
persisténcia do usuario, 0 mesmo pode ter uma nogao basica do que é programagao
de uma maneira mais dinamica.

Os resultados preliminares foram bem satisfatérios, visto que o mesmo foi
aplicado a pessoas que ndo tinham nenhum contato com programagédo. Sendo
assim, o sistema n&o tem um requerimento formal a ser cumprido, qualquer pessoa
que tenha interesse em ter uma nogao de programacgao, pode usar esse recurso.

O jogo que foi desenvolvido nesse trabalho, ainda € muito pequeno e pouco
abrangente. Nossa intencgéo futura é de realizar mais aplicagdes do mesmo em salas
de aula e realizar o aprimoramento do jogo em questdes por exemplo de adicionar
mais desafios, estrutura de dados, tipos de dados e afins.
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