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Resumo:Este artigo tem como objetivo apresentar o AlgoRhythm, seu sistema e as ferramentas
utilizadas para seu desenvolvimento. Assim como também discutir sobre a necessidade de saber
programar nos dias de hoje e como 0s jogos educacionais podem contribuir no aprendizado. AlgoRhythm
€ um jogo educacional desenvolvido para ensinar os conceitos basicos da programagéo e estimular o
raciocinio-l6gico.
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1. INTRODUCAO

A importancia da programacéo nao apenas como um recurso para o desenvolvimento
de softwares e outros ramos da tecnologia, mas como um saber necessario para o ser humano
vém chamando a atencdo na area da educacao.

Segundo Linda Liukas:
“Programar € a literatura do século e a necessidade das pessoas falar o ABC da
programacdo é iminente. Nosso mundo esta cada vez mais movido por Softwares e
no6s estamos precisando de uma diversidade maior de pessoas que constroem esses
Softwares. ” (LINDA LIUKAS, 2014, tradugdo nossa).

Nesse contexto, existe a questdo de que os avancos tecnoldgicos tém influenciado nos
métodos de ensino e € nesse ambiente que se encontra os Jogos Educacionais, que segundo
Silveira e Barone (1998, p.52) “Os chamados jogos educacionais podem se tornar ferramentas
importantes no processo ensino-aprendizagem estimulando o interesse do aprendiz de forma
prazerosa ¢ interessante”.

O objetivo deste artigo € introduzir um jogo eletrénico para estimular o raciocinio-
I6gico e a aprendizagem dos conceitos basicos de programacdo. Este jogo, denominado
AlgoRhythm, tem como finalidade auxiliar os estudantes do Ensino Médio e do Ensino
Fundamental na aprendizagem da programacao de forma ludica. A proposta do jogo é ser uma
alternativa no ensino que consolida a diversdo e desenvolve o interesse pela programacéo do
jogador através da solucdo de quebra-cabecas e na elaboracdo de algoritmos para alcancar
certos objetivos dentro do jogo.

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: a se¢do 2 cita razdes para se ensinar a
programar. A secdo 3 discute questbes sobre o papel dos jogos eletrénicos na educacdo. A
secdo 4 apresenta o jogo AlgoRhythm. A secdo 5 apresenta as ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do jogo. Para finalizar o artigo sdo apresentadas as consideraces finais e as
devidas referéncias bibliograficas que foram utilizadas.

2. PROGRAMAR ENSINA A PENSAR

“Programacao, por defini¢do, € simplesmente a maneira como as pessoas dizem o que
0 computador tem que fazer usando instrugbes que o computador entenda” (DANNY
YAROSLAVSKI, 2014, traducdo nossa).

A programacdo é totalmente baseada nos principios da ciéncia da computacdo,
herdando assim seus conceitos, que dentre eles se destacam os estudos de: solucdo de
problemas, l6gica, dados, sistemas e 0 mais importante, o estudo do pensamento. De acordo
com Yevgeniy Brikman (2014, tradugdo nossa): “Pensar: uma das melhores maneiras de
entender a mente do ser humano é tentar replica-la”.

E é por essa razdo que a programacdo deixa de ser somente a inser¢do de instrucGes a
serem realizadas por um computador e passa a ser um novo caminho para aprender a pensar,
levando em consideracdo que em seu ato hd a necessidade de pensar e reproduzir esse
pensamento em instrugdes de tal forma que o computador faga o que se deseja.

Por final, Danny Yaroslavski (2014) cita 3 raz6es do porqué escolas deveriam ensinar
criangas a programar, dentre elas 2 falam brevemente sobre beneficios de se aprender a
programar:

1. Programar estimula habilidades transmissiveis: isso €, estimula habilidades que podem
ajudar em vérias situacdes ou de um trabalho para outro.

2. Programar age como um grande motivador para aprender novas coisas: programar faz
entender melhor como as coisas funcionam.

Sendo assim, vé-se que a programacdo pode contribuir no desenvolvimento do
pensamento.
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3. JOGOS EDUCACIONAIS

Jogos educacionais sdo jogos com um propoésito educacional explicito, esses tipos de
jogos sdo feitos para somar algum conhecimento a quem o0 joga, podendo também ser
introduzido como uma forma mais pratica e dinamica de aprendizado.

O fator primordial da utilizacdo de jogos como um recurso pedagdgico esta em sua
funcdo ludica, que segundo Karina de Toledo Araudjo (2011) em sua citacdo de Kishimoto
(1994), é definida pela conduta livre, prazer, satisfacdo, expressdo de vontade, exploracéo,
descoberta e divertimento. E por isso, o elemento ludico durante as atividades deve estar

presente, assim possibilitando algo que nem mesmo a ciéncia pode explicar categoricamente.

Um jogo bem elaborado tem o poder de fazer com que se aprofunde nele e é isso que
o0 torna um ambiente ideal para ensinar algo.

Progredir em um jogo é aprender; quando nds estamos ativamente engajados em um
jogo, nossas mentes estdo experimentando o prazer de estar batalhando com (e
chegando a um entendimento) um novo sistema. Isso é verdade quando um jogo é
considerado entretenimento (e.g., World of Warcraft) ou sério (e.g., um jogo de
simulacdo de voo aprovado pelo FAA)” (JESSICA TRYBUS, 2014, tradugio
nossa).

4. ALGORHYTHM

O AlgoRhythm é um jogo a ser desenvolvido com a tecnologia da Game Engine Unity
com a finalidade de estimular o raciocinio-logico, despertar o interesse pela programacdo e
ensinar 0s seus conceitos basicos de programacao através da utilizacdo de algoritmos e outros
recursos para solucionar problemas l6gicos e quebra-cabecas.

Apesar de ter como definicdo de publico-alvo estudantes do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio, o AlgoRhythm pode ser desfrutado por adultos que queiram comecar a
desenvolver suas habilidades de programacdo em um ambiente ladico.

Esse jogo contém elementos de jogos de Interpretacdo de Papéis (RPG, Role-Playing
Game), Estratégia de Batalha Tatica Baseada em Turnos (TTB, Tactical Turn-Based) e
Puzzles.

4.1 SISTEMA
O funcionamento do sistema do jogo segue um fluxo que € divido 4 partes:

1. Eventos: Nesta parte € onde o jogador acompanha a histéria do personagem
introduzido e tem como valor a imersdo do jogador aos eventos do jogo fazendo com
que este interprete o personagem e avance para alcancar os objetivos do personagem a
cada fase do jogo.

2. Puzzle: Um dos pontos principais do jogo. Nessa parte é onde o personagem ira ser
introduzido em uma espécie de tabuleiro e terd que inserir um certo nimero de
comandos através de botdes ou linhas de cddigo para resolver quebra-cabecgas entre
outros desafios para passar de fase.

3. Batalha: Assim como a parte de Puzzle descrita acima, nessa parte o jogador também é
introduzido a uma espécie de tabuleiro, porém neste o objetivo ndo € apenas
solucionar um quebra-cabeca, mas também lutar pela sobrevivéncia do personagem e
vencer 0s obstaculos que o impedem de seguir para a proxima fase.

4. Mapa: Nessa parte € onde o jogador serda incumbido de escolher a fase que deseja
jogar, seja uma fase passada ou uma fase nova. Ao escolher uma fase passada o
jogador pode rever a histéria ou testar uma nova solucgéo.
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5. FERRAMENTAS UTILIZADAS

5.1 UNITY E MONODEVELOP

“Unity ¢ uma plataforma de desenvolvimento flexivel e poderosa para criagao de jogos
3D e 2D e experiéncias interativas. ” (UNITY, 2015, tradugdo nossa).

Unity € uma Game Engine desenvolvida pela Unity Technologies que contém uma
IDE que conta com uma interface grafica simples e eficaz para a composicdo de jogos. O
Unity também conta com uma gama de funcionalidades que facilita em muito o
desenvolvimento de jogos, tais como criar um objeto 3D com um pequeno namero de cliques
e 0 suporte a uma grande diversidade de formatos de arquivos de modelagem 3D, audio,
video, texto e imagem. Além disso o Unity possui uma API rica de fungdes elaboradas para o
desenvolvimento de jogos e que permite o utilizador escolher qual linguagem prefere dentre
Java, C# e Boo.

MonoDevelop é uma IDE multi-plataforma com varias funcionalidades tais como
suporte a complemento de codigo para C#, modelos de cddigo e suporte a diversas linguagens
de programacdo como C#, F# e mais. Possui integracdo com o Unity, o que faz dessa
ferramenta muito Gtil no desenvolvimento de codigos para serem usados na Game Engine.

S&o com essas duas ferramentas que o jogo sera produzido, integrando todos recursos
produzidos com outras ferramentas.

5.2 PHOTOSHOP CS6 E MANGA STUDIO 5

O Photoshop CS6 e 0 Manga Studio 5 sdo editores de imagens que serdo utilizadas
para a criacdo da maior parte do conteudo grafico do jogo, sendo as ilustracBes do
personagem, do fundo, da tela de titulo como também a Interface de Usuério do jogo.

O Photoshop é desenvolvido pela Adobe Systems enguanto o Manga Studio 5 é
desenvolvido pela Smith Micro Software. Apesar de terem uma interface similar possuem
funcionalidades Unicas para a criacdo de contetdo gréafico.

5.3 LMMS

O LMMS, Linux MultiMedia Studio, é uma Workstation de audio digital de codigo-
aberto desenvolvido para fornecer um ambiente de um estddio de criacdo de dudio completo.
Contando com ferramentas para a criacdo de sons, arranjos sonoros e ritmos para criar faixas,
camadas para organizar as faixas e criar musicas. Além de salvar as musicas em varios
formatos. Podendo também conectar um teclado com suporte MIDI no computador e tocar a
masica ao Vivo.

No projeto, esse software ira cobrir toda a parte de contetdo sonoro.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O avanco da tecnologia resultou na necessidade do aprendizado da programacéo. Essa
necessidade faz com que o individuo procure aprender, porém a dificuldade das maneiras
tradicionais de se ensinar a programar pode desanimar aqueles que estdo tendo seu primeiro
contato. Para isso, 0 uso de jogos educacionais que desfrutam do divertimento no aprendizado
estimula esse interesse e tornar o ensino mais simples e eficaz. Contando com isso, 0
AlgoRhythm sera desenvolvido para ser um grande aliado no aprendizado deste saber: a
programagao.
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