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Resumo. O artigo apresenta o Process Legend que é um jogo de enigmas
voltado para o ensino de introdu¢do a programagdo. O desenvolvimento do
jogo foi motivado pela grande dificuldade que os alunos possuem nessa
disciplina. O jogo foi desenvolvido com a tecnologia Unity 3D e programado
em C#, podendo ser jogado diretamente no navegador de internet com suporte
a HTML5 e WebGL, quanto em dispositivos moveis de alta resolu¢do como
Tablets com Android, e como executavel para Windows e Mac OS X. Foram
realizados diversos testes no jogo, dentre eles, usabilidade. Uma avalia¢do
pedagogica esta sendo realizada e ja vislumbra-se necessidade de adequagdo
a serem implementadas, principalmente nos aspectos pedagogicos.

1. Cenario de uso

A disciplina de introducdo a programagdo possui grande dificuldade de entendimento
pelos alunos (Bain, et al., 2014) sendo uma das disciplinas que mais reprovam dentro
da Universidade em que este prototipo estd sendo desenvolvido e também em outras
universidades (Braga, et al., — tenho que omitir).

Em pesquisas ja realizadas (SOUZA, et al, 2016), observou-se que a aprendizagem dos
conceitos de programagdo constitui uma das maiores dificuldades dos alunos de
computacdo e afins. O aluno que possui muita dificuldade em programaciao acaba
desistindo ou sendo jubilado de tais cursos, criando assim um problema para a
Universidade e para o proprio aluno. Os conteidos que geram maiores dificuldades de
entendimento na logica de programacdo sdo: comportamento da varidvel dentro na
memoria do computador, desvios condicionais encadeados, lagos de repeticao, contador
dentro do lago, comportamento dos vetores e matrizes e conceitos e aplicagdes de
modularizagao.

Visando utilizar as vantagens motivacionais que um game educacional fornece para o
aprendizado (Nishida, et al. 2014-tenho que omitir) para tentar diminuir as dificuldades
de aprendizagem dos alunos, foi desenvolvido um jogo chamado Processs Legend, cujo
0 objetivo pedagdgico ¢ suportar a aprendizagem de introducao a programagao, agindo
como o agente motivador.

2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do jogo adotou-se a metodologia **** que funciona como um
arcabouco para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Essa metodologia
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consiste em sete etapas a serem descritas a seguir. Tais etapas podem ser realizadas
concomitantemente uma com as outras e sdo iterativas e incrementais.

Etapa de Gestao de Projeto: O jogo foi desenvolvido por uma equipe de seis
pessoas: um profissional da educacdo em computagdo que desempenhou os papeis de
conteudista, demandante e gestor de projetos; um profissional da educagdo em
computagdo, que desempenhou o papel de conteudista, um profissional da area de
computacdo que desempenhou o papel de analista de sistemas, um profissional da area
de design de games que desempenou o papel de designer, desenhista, consultor visual e
testador, um profissional da area de computacdo que desempenhou o papel de
desenvolvedor. O processo de desenvolvimento do jogo ja possui 1 ano, com equipe
parcialmente dedicada.

Etapa de Contextualizacdo: Nesse ponto, definiu-se o contexto pedagodgico em que o
jogo deveria ser inserido. O jogo foi pensado para ser aplicado em atividades realizadas
em sala de aula (presencial ou a distdncia) sem a necessidade de um mediador (por
exemplo, um professor). Foi definido que o publico do jogo sdo alunos de graduacido em
cursos que oferecem a disciplina de légica ou introducao a programagdo. O jogo
também pode apoiar outras disciplinas que exigem programacdo como pré-requisito,
como, por exemplo, estrutura de dados. Os conceitos de programagdo envolvidos no
jogo foram escolhidos mediante questionario de pesquisa sobre as dificuldades dos
alunos. Sendo assim, os seguintes conceitos sdo abordados no jogo: introducdo a
programacao de computadores, algoritmos computacionais, testes de mesa, estruturas de
decisdo, estruturas de repetigdo, vetores unidimensionais, vetores bidimensionais,
modularizagdo e modulariza¢do com vetores. Cabe observar que os conceitos de vetores
e modularizacdo ainda ndo foram implementados.

Etapa de Requisitos: Nesta etapa, foram definidos os requisitos funcionais, nao
funcionais e pedagogicos do jogo.

Etapa de Arquitetura: Nesta etapa ocorreu a andlise dos requisitos que derivou no
design do jogo. As técnicas de design utilizadas foram: roteiros (scripts) contendo os
didlogos dos personagens, os documentos contendo os cendrios, as missdes a serem
realizadas, a mecanica do jogo (regras e procedimentos) e a prototipagao (Figuras 1 e 2).
Para o desenvolvimento do jogo, optou-se por ferramentas computacionais.
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Figura 1 - Prototipacdo do jogo.
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Figura 2 — Prototipagéo do jogo.

Etapa de Desenvolvimento: Nesta etapa foram desenvolvidos o cédigo do jogo, o
manual do usuario e o instalador. O desenvolvimento foi realizado em entregas
interativas e incrementais que foram evoluindo juntamente com as etapas da
metodologia. Também foram selecionadas e inseridas as musicas que comporiam o
jogo. O jogo foi desenvolvido com a tecnologia Unity 3D e programado em C#,
podendo ser jogado diretamente no navegador de internet com suporte a HTMLS e
WebGL, quanto em dispositivos moveis de alta resolugdo como Tablets com Android, e
como executavel para Windows e Mac OS X. Estdo disponiveis no endereco *** todas
as versdes para download e também a versdo para jogar direto pelo navegador. Os
manuais do aluno e do professor estdo disponiveis para download, neste enderego ***.

Etapa de Testes: Essa etapa iniciou-se durante o desenvolvimento de jogo e perdura até
o momento. Dentre os testes realizados destacam-se: os testes de funcionalidade,
identificacdo de defeitos, confianca técnica, precisdo, instalacdo, disponibilizacao,
usabilidade e heuristica. Também foram realizados testes de conteudo, para certificar
que os conceitos estavam todos sendo abordados corretamente, fato de suma
importancia em um recurso educacional.

Etapa de Disponibilizacdo: Nesta etapa o jogo foi disponibilizado no site da
universidade em que o jogo foi desenvolvido e encontra-se pra download em: ****,

Ambiente e padrdes: Esta etapa foi responsavel por controlar o ambiente técnico em
que o jogo foi desenvolvido, como por exemplo, a realizacdo de backups e controle de
versionamento. A etapa foi acompanhada pela gerente do projeto ao longo de todo o
desenvolvimento do jogo com o intuito de garantir a qualidade do que era desenvolvido.

Etapa de Avaliacio: Esta etapa refere-se a aplicacdo do objeto em sala de aula, com o
objetivo principal de avaliar o jogo sob a perspectiva pedagogica. Essa avaliagdo
pedagbgica estd sendo realizada por 80 alunos de uma disciplina em modalidade a
distancia.

3. Apresentacio do Jogo

O Process Legend ¢ um jogo ludico-narrativo onde o her6i, na busca de ajudar seu
povo, encontra um mago que lhe apresenta a Maquina e seus sete desafios, que ao serem
vencidos garantem acesso ao lendario Manual do Processamento. Vencer os desafios
envolve programar as instrugdes na Maquina, por meio dos blocos de instrugdo
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disponiveis. O jogo contém 7 fases que s6 poderdo ser jogadas a medida que os desafios
sdo vencidos.

No Menu Inicial (Figura 3) € possivel comecar um novo jogo, ou continuar a partir de
um jogo salvo. O jogo ¢ salvo automaticamente no inicio de cada fase, portanto,
alteracdes feitas na fase nao finalizada nao sao salvas.

« LEGEDD

I

Iniciar

Continuar

Figura 3 — Tela Inicial

O jogo apresenta uma area chamada de area desafio (Figura 4), onde o personagem
mago apresenta ao personagem herdi o desafio a ser resolvido. Todos os desafios sdo
relacionados aos conceitos de programacao, j4 mencionados no topico 2 desse texto.

Desafio 1
Dizem as lendas que o imponente engenho atende apenas a

secreta linguagem das Sequéncias de Blocos de Comando,
0Os mesmos rumores falam também sobre a primeira face
blogueada, cuja qual somente o encaixe, pela propria
maquina, da triade de runasroxa @ ,verde @ eazul @
em suas respectivas fendas no sentido horario, iniciado as

12 horas, poderia revelar a primeira parte da Chave Mestra

Figura 4 — Area onde os desafios sdo apresentados.

O jogo contém uma area de instrugdes (Figura 5) onde sdo disponibilizados ao jogador
os blocos necessarios para programar a Maquina. Os blocos podem ser movidos para a
Area de Programagio por meio do clique e arraste com o mouse, ou toque e arraste em
dispositivos mdveis. Além da op¢ao de arrastar, os blocos também podem ser clicados,
indo diretamente para a primeira posi¢do disponivel na Area de Programagao.
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Figura 5 - Area de Blocos.

O jogo contém a area de Programagao (Figura 6), onde os blocos de instru¢do devem ser
posicionados sobre os espagos disponiveis. A programagdo deve estar correta para
vencer o desafio, uma vez vencido o desafio, o jogador podera passar para a proxima
fase.

Figura 6 — Area programacio delimitada pelo quadrado vermelho.

4. Consideracoes finais

Os alunos possuem grande dificuldade de entendimento na disciplina de programagao e
essa foi a principal motivagdo para o desenvolvimento do jogo Process Legend. O jogo
aborda alguns dos tépicos de maior dificuldade pelos estudantes como desvios
condicionais encadeados, lacos de repeti¢cdo, contadores e manipulacdo de vetores e
matrizes. Espera-se que por meio do jogo o aluno consiga entender melhor esses pontos
na disciplina. Este objeto de aprendizagem pode ser utilizado por qualquer disciplina de
programacao, presencial ou EAD, mas foi elaborado com base na ementa da disciplina
de Processamento da Informagdo oferecida pela ***. A sugestdo de uso ¢ aplica-lo
como uma atividade extraclasse para fixar e melhorar o entendimento dos conceitos ja
apresentados em sala de aula virtual ou presencial. Testes de Interacio Humano
Computador (IHC) foram realizados e modificagdes foram realizadas em funcgao dos
resultados desses testes. O jogo estd sendo aplicado em diferentes turmas e passando por
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processos de avaliacdo. Como resultado até o momento, em fungdo de avaliagdes
preliminares feita por alunos, com algum grau de experiéncia na area, ja € possivel
vislumbrar as necessidades de adequacdo a serem implementadas, principalmente no
que diz respeito aos aspectos pedagdgicos.
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