IIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagédo (SBIE 2014)

Um framework para criacio de jogos voltados para o
ensino de logica de programacao

Taina Medeirosl, Pedrina Brasill, Eduardo Aranha’

'Programa de Pos-Graduagdo em Sistemas Computacionais (PPgSC) - Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) — Caixa Postal 1524 — Campus Universitario
Lagoa Nova — CEP 59072-970 — Natal — RN - Brasil

tainamedeiros@ppgsc.ufrn.br, pedrinabrasil@gmail.com,
eduardoaranha@dimap.ufrn.br

Abstract. Recently digital games have been used as aid to the transmission of
knowledge tool, allowing disseminate content more quickly. Using this
strategy to disseminate the development of logical reasoning to children the
basic level can be the motivating gear that helps in the learning process for
any area. In this context, this paper presents a framework for creating games
aimed at teaching logic programming, showcasing the design, development
through the integration of visual programming environment blockly scenarios
created in HTMLS.

Resumo. Recentemente os jogos digitais vém sendo utilizados como
ferramenta de auxilio a transmissdo de conhecimento, permitindo difundir o
conteudo mais rapidamente. Utilizar essa estratégia para disseminar o
desenvolvimento do raciocinio logico para criangas do nivel basico pode ser a
engrenagem motivadora que ajuda no processo de aprendizagem para
qualquer darea. Neste contexto, este artigo apresenta um framework para
criagdo de jogos voltados para o ensino de logica de programagdo,
apresentando a concepgdo, desenvolvimento através da integra¢do do
ambiente visual de programacado blockly com cendrios criados em HTMLS.

1. Introducao

Por estimular o pensamento logico, a criatividade e a capacidade de resolucdo de
problemas, o estudo da programacdo vem sendo incentivado por diversas iniciativas
internacionais, como a Code.org. Alguns especialistas discutem as vantagens de ensinar
codigo a criancas, e defende o ensino da ciéncia da computacdo ao lado de outros cursos
elementares, como matematica, biologia, fisica e quimica (Code.org, 2013).

Com a popularizacdo dos computadores, tablets e smartphones, as criancas
tendem a estar em contato com esses tipos de equipamentos a partir de seus primeiros
anos de vida. Eles aprendem rapido como usa-los, mas raramente aprendem como eles
funcionam. H& uma crescente ideia entre os educadores que defendem que esta lacuna
precisa ser preenchida ensinando-se programacao as criancgas (Giroto, 2014).

A grande questdo € que aprender a codificar ndo é uma facil tarefa,
especialmente para as criangas. E montar uma infraestrutura de aulas de programacéo
nas escolas é bastante custosa e dificil. Nessa questdo, as tecnologias digitais podem ser
importantes aliadas, especialmente os jogos digitais, que inserem 0 estudante em
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cenarios ludicos que muitas vezes simulam problemas reais, sendo assim recursos mais
atrativos para os estudantes. Segundo Medeiros (2013), a proposta de utilizar jogos
digitais para o ensino de programacéo deve ser focada no ensino médio.

De fato, a Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC) entende que 0s conceitos
da Computacédo devem ser ensinados a partir do ensino basico e incentivam acfes dessa
natureza, na premissa de que essa area apresente principios e habilidades que, se
trabalhados com os estudantes desde cedo, podem contribuir para o exercicio da l6gica e
resolucdo de problemas, assim como fomentar o interesse pela area, aumentando o
numero de profissionais no pais (Melo, et.al, 2013).

Visando contribuir para o ensino de programacdo nas escolas do ensino bésico,
de uma forma contextualizada e divertida, este artigo apresenta um framework que
facilita o desenvolvimento de jogos que ensinem logica de programagéo.

2. Metodologia e ferramentas utilizadas

Este trabalho foi realizado a partir de uma revisdo na literatura e na Internet sobre os
jogos produzidos voltados para o ensino de programacdo. Baseado nessas informagdes,
foi proposto um framework para facilitar o desenvolvimento de jogos deste tipo,
fazendo uso do Blockly, um ambiente implementado em HTML5 para programacéao
visual.

De fato, o Blockly em si ndo € uma plataforma educacional. Ele é um editor que
podem ser utilizados como parte de uma plataforma educacional, ou como parte de um
conjunto de negdcios ou como parte de um sistema de jogos. A sua escolha se deu pela
simplicidade e potencial de extensdo da ferramenta.

3. Framework para criacdo de jogos voltados para o ensino de logica de
programacao

Esta secdo descreve um framework projetado para facilitar o desenvolvimento de jogos
em HTML5 que ensinam légica de programacédo através do editor Blockly. Os jogos
criados através deste framework possuem a estrutura mostrada na Figura 1, a qual
possui trés contéineres: game canvas; blockly editor; game mode selector.

Game Development Framework
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Figura 1. Game Development Framework
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No contéiner 1, Game Canvas, um jogo em HTML5 € dinamicamente carregado
no espaco delimitado por ele. Da mesma forma ocorre com o Blockly, que é carregado
no contéiner 2 — Blockly Editor. Ja o contéiner 3 tem como objetivo permitir selecionar
0 modo de jogo (joystick ou blockly). Isto porque opcionalmente os jogos podem ser
inicialmente jogados de forma convencional, através de teclas do teclado, mouse, etc.,
para que o jogador explore e entenda mais rapidamente o cenario do jogo, criando entéo
uma estratégia que possa ser programada no Blockly e executada através do botdo Run.

O jogo a ser carregado no contéiner 1 deve seguir certas regras para que sua
integracdo ocorra com o Editor Blockly carregado no contéiner 2. A primeira delas é
que o programador do jogo deve criar um arquivo Javascript contendo os blocos
(comandos) que devem estar disponiveis no Editor Blockly, além daqueles que
pertencem a lista padrdo de comandos (estruturas condicionais, etc.). Estes blocos novos
sdo especificos de cada jogo, pois representam operacGes sobre seus personagens e
elementos do cenério (saltar, atirar, etc.).

A estrutura do codigo de criacdo dos novos blocos de programacéo (especificos
do jogo) deve seguir a estrutura padrdo de extensdo do proprio Blockly. De fato, o
framework é independente desta estrutura, visto que o framework apenas repassa
informacgdes sobre os blocos a serem executados do Blockly para o jogo, sem processar
seu contetdo.

Uma vez que o jogo e o Blockly encontram-se carregados e em execugéo, 0
jogador podera programar os elementos do jogo utilizando o Editor Blockly. Para
visualizar a execu¢do de sua programacdo no jogo, o jogador ird acionar o botdo Run.
Com isso, o framework ira solicitar ao Editor Blockly que ele retorne a estrutura de
blocos programados pelo jogador. Em seguida, sera disparado o fluxo demonstrado na
Figura 2.

Uma funcdo chamada start() que deve ser implementada no jogo é executada
com o objetivo de avisar ao jogo que existe uma programacao a ser executada. De forma
geral, esse método € responsavel por solicitar ao framework, através da funcédo
executeNextBlock(), que seja executado o bloco (comando) da vez, segundo a
programacéo criada pelo jogador. Executar o bloco da vez significa fazer o seu destaque
visual (highlight) no Blockly Editor e invocar a funcdo de execucdo associado a esse
bloco. De acordo com o bloco em questdo, essa funcdo pode implementar desde
estruturas condicionais e de laco (blocos do proprio Blockly) até acbes especificas do
jogo (blocos especificos do jogo).

No caso dos blocos especificos do jogo, estes possuem fungdes de execucdo que
acionam movimentos e outros tipos de a¢fes no jogo. Ao terminar a execucdo desta
acdo, o ciclo se repete para o proximo bloco a ser executado.

Finalizada a criacdo do jogo, ele deve ser exportado para HTML5. O Construct 2
se encarrega de gerar os artefatos de c6digo e midia necessarios para execucao do jogo.
A Figura 3 apresenta uma visdo do jogo em sua versdo final, ja integrado ao Blockly
através do framework.
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Figura 2. Execucédo da programacéo feita pelo jogador.
ao Blockly através do framework

Player ‘

Figura 3. Exemplo de jogo desenvolvido integrado ao Blockly através do
framework

4. Trabalhos relacionados

Alguns trabalhos séo focados no ensino de programacao baseadas em jogos. O Scratch,
por exemplo, é um aplicativo que possibilita a criacdo de historias, animages, jogos e
outras produgdes, bem como o compartilhamento das criagdes na web. Ja o Alice é um
ambiente de programacdo 3D que facilita a criagdo de animacdes, jogos interativos, e
videos que ensina conceitos de programacao orientada a objetos.
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Porém, essas abordagens incentivam o estudo de programacéo enquanto o aluno
estd no desenvolvimento do jogo e ndo necessariamente 0 jogo possuir desafios de
I6gica de programacéo durante sua execucdo. Da forma que essas ferramentas tratam o
ensino de programacdo, o aluno precisard de um certo nivel de conhecimento sobre
I6gica de programacéo para comecar a fazer os jogos.

J& outros trabalhos produziram jogos que ensinam ldgica de programacédo. Entre
eles podemos citar o Light-bot e Code Hunt. Nenhum desses trabalhos, porém, trazem
meios que facilitem o desenvolvimento de novos jogos voltados para o ensino de
programacdo como 0 aqui proposto. Através do framework podem ser desenvolvidos
diferentes cenarios de jogos, com que seus objetos passiveis de programacdo sejam
manipulados através de uma logica programada no Blockly Editor, criado e
personalizado para aquele determinado momento do desafio no jogo.

5. Conclusoes e trabalhos futuros

Este trabalho apresentou um framework para desenvolvimento de jogos digitais
voltados para o ensino de légica de programacéo. Os jogos produzidos precisam ser em
HTMLS5 para sua integracdo com o Blockly Editor, podendo assim serem rodados na
Web ou em plataformas moveis.

Como trabalho futuro, pretende-se desenvolver jogos com uma maior estrutura e
qualidade, onde serdo inseridos pequenos desafios durante sua execucdo, de acordo com
a estrutura do framework proposto. Dessa forma o jogo serd mais atrativo e completo,
abordando diferentes aspectos a serem trabalhados em termos de ldgica de
programacao.
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