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1. Introducao

H4 anos os altos indices de evasdao e reprovacdo nas disciplinas iniciais de
programacdo tém despertado o interesse e a preocupacdo de pesquisadores e educadores
em todo o mundo, como relata Schultz (2003). Segundo Neto (2007), académicos
iniciantes, ao se depararem com a disciplina, sentem-se incapazes de programar, devido
ao conjunto de habilidades que a programacao exige, como: capacidade para solucionar

problemas, habilidade matematica, capacidade de abstracdo, entre outras.

Uma revisdo sistemadtica recente de Aureliano (2012) evidencia que as propostas
para apoiar o ensino-aprendizagem da disciplina e combater esses problemas sdo
bastante diversificadas, abrangendo desde ambientes para aprendizagem cooperativa

(CASTRO, 2004) até experiéncias com robdtica (RIBEIRO, 2011).

A partir da andlise de varias dessas abordagens inovadoras, e diante do crescente
interesse despertado pelos jogos educacionais, o presente trabalho descreve um jogo de
aventura para motivar e desafiar os alunos, oferecendo oportunidades de evoluir ao

longo das fases a medida que praticam seus conhecimentos de programacao.

A Secdo 2 descreve a concepcao do jogo Robotimov em relac@o a enredo e aspectos
pedagogicos, e a Secdo 3 apresenta os resultados do desenvolvimento do protétipo de
uma de suas fases. Por fim, na Sec¢ao 4, sdo apresentadas as consideracdes finais sobre o

trabalho e as etapas futuras planejadas.

2. Robotimov

Segundo Tarouco (2005), os jogos se tornam atrativos quando possuem regras bem
definidas, t€m metas que geram motivagado, sdo interativos, favorecem a aprendizagem
através de feedback, e sdo divertidos. Com essas diretrizes em mente, a equipe iniciou a
discussdo sobre um enredo que pudesse causar empatia no publico-alvo, mas que

também despertasse sua curiosidade, transportando-os para um contexto de fantasia.



Era importante que os desafios de programacao presentes em cada fase fossem de
alguma forma relacionados ao contexto, proporcionando uma imersdao ainda maior e
evitando que houvesse uma clara distin¢gdo entre o aspecto lddico e o aspecto
instrucional. SIMOES (2011) reforca essa ideia quando afirma que a proposta dos Jogos
Sérios € que os conteddos sejam inseridos no jogo, fazendo com que a aprendizagem se

misture com o ato de jogar.

A analogia escolhida foi inspirada nas obras de ficcao de Asimov (1950): diante de
diversos robds defeituosos, o jogador precisaria realizar ajustes em seus codigos-fonte
para que eles voltassem a desempenhar suas fungdes. A defini¢cdo do enredo levou em
conta também a flexibilidade na criacdo de fases para que o jogador sempre seja
surpreendido com cendrios e personagens diferentes, evitando que ele fique entediado, e
despertando seu desejo de evoluir no jogo. A visdo completa das fases do jogo serd
possivel através de um mapa do parque, com destaque para os ambientes cujos

problemas ainda nao foram solucionados.

Elaborado o enredo, o proximo passo para a criagdo do jogo foi elaborar seis tipos
de problemas de programacdo que pudessem ser usados na composi¢do das fases.
Enquanto alguns desafios focam na sintaxe da linguagem de programacgdo, outros

exigem conhecimento sobre 16gica, e outros ainda exercitam a depuracdo de erros.

As fases podem variar em tamanho do cendrio e duracdo, e podem propor diferentes
desafios de programacdo de um mesmo tipo mais de uma vez. Entretanto, é importante
que uma fase ndo aborde sempre um tnico tipo de desafio para nao confundir o jogador,
nem dificultar a percepc¢do por parte do professor sobre qual nivel de aprendizagem

ainda nao foi alcancado.

Apesar de ser desejavel que as fases sejam jogadas respeitando a evolucdo
cognitiva dos niveis de Bloom, condicionar o acesso a uma fase a conclusio de outras
demandaria bastante tempo aos alunos na hora de jogar, e poderia, inclusive, desmotiva-
los por sempre terem que passar pelas fases consideradas mais simples para poderem
praticar a habilidade que realmente desejam. Sendo assim, optou-se por ndo fixar pré-
requisitos para cada fase. Contudo, no momento da escolha, o jogo apresentard uma
sugestdo sobre qual deveria ser a préxima fase, indicando no mapa do parque uma area

emergencial.



3. Protédtipo — Fase Balada

Para dar inicio ao desenvolvimento do jogo, foi montada uma equipe envolvendo
alunos dos cursos de Design e Computacdo, de modo que cada um contribuisse com
suas respectivas aptidoes na concepcao dos personagens, dos cendrios e dos desafios de
programacdo. A linguagem escolhida como objeto pedagédgico foi Python, uma vez que
essa € a linguagem adotada nas disciplinas iniciais de programac¢do dos cursos da drea
de Informatica no campus, proporcionando um publico-alvo acessivel para a validacdao

do jogo.

O cendrio proposto para a primeira fase foi o de um bar em que os robds estivessem
se divertindo ao som de uma banda, também composta por robos. Com a sabotagem
mencionada no enredo, alguns robds passam a ter comportamentos estranhos. Além de
se esquivar desses perigos, o herdi ainda precisa escapar dos ataques dos robds inimigos
e coletar as engrenagens perdidas, necessarias para completar o desafio de programacgao

da fase final.

A Figura 2 ilustra respectivamente o avatar correspondente ao heréi do jogo, um
dos robos musicos da fase, e o robd inimigo. J4 a Figura 3 apresenta algumas cenas da
fase. As engrenagens com os simbolos de sintaxe e as palavras reservadas aparecem
espalhadas por todo o cendrio, exigindo aten¢do do jogador e contribuindo para a

memorizagao da linguagem.
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Figura 2 — Personagens da Fase Balada do Jogo Robotimov



Figura 3 — Cendrio da Fase Balada do Jogo Robotimov

No quadro final da fase, o jogador se depara com o painel de controle que gerencia
todo o funcionamento do bar embutido no balcdo. Ao se aproximar desse painel, uma
nova tela aparece, exibindo as engrenagens coletadas na fase, o cddigo incompleto que
precisa ser solucionado através do encaixe das engrenagens adequadas, e os
interruptores capazes de testar o posicionamento das engrenagens e o funcionamento

completo do mecanismo (Figura 4).

Figura 4 — Desafio de Programacao proposto para a fase Balada do Jogo Robotimov

Os tamanhos e cores diferenciados das engrenagens fornecem dicas para o jogador,
e ajudam a consolidar o conhecimento sobre os elementos vélidos da sintaxe Python.

Caso alguma engrenagem importante fique faltando, o jogador poderd voltar a fase para



busca-la. Também € possivel que nem todas as engrenagens coletadas sejam utilizadas,
forcando o jogador a escolher. Sempre que uma engrenagem for posicionada, o jogador
poderd utilizar o primeiro interruptor para testar os encaixes, visualizando uma
mensagem de erro caso alguma nido esteja correta. Quando todas estiverem encaixadas
corretamente, o jogador poderd usar o segundo interruptor para acionar 0 mecanismo, e

ver uma pequena animacao mostrando a fase em harmonia.

Para a implementag@o do protétipo, foram analisadas duas engines: Construct 2 e
Unity. Apesar de ambas oferecerem uma grande variedade de recursos para a criacdo de
jogos inclusive em 3D, observou-se que a Construct 2 demandaria uma quantidade
muito elevada de eventos para propiciar todas as a¢des previstas para os personagens,

tornando o cédigo complexo e dificil de manter. Por isso, a equipe optou pela Unity.
4. Consideracoes Finais

Dentre tantas contribui¢des ja feitas para a drea de Ensino de Programacao, espera-
se que o Robotimov possa cumprir seus objetivos pedagdgicos e ludicos e tornar-se um

valioso instrumento para apoiar o aprendizado da linguagem Python.

O projeto ainda encontra-se em fase inicial, e certamente ainda ha muito a ser feito
para que uma validagao com alunos seja possivel. Entretanto, a combina¢do de enredo
original, visual elaborado das fases, e diversidade de desafios de programacdo para
atender todas as etapas cognitivas do aprendizado evidencia uma importante iniciativa
para motivar os alunos a praticarem seus conhecimentos de forma ludica e divertida

continuamente enquanto aprendem.
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