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Estrutura de Dados (ED) é um importante componente dos cursos
de Computagdo. No entanto, despertar o interesse e manter a
motivagdo dos estudantes diante de conceitos abstratos ¢ um
desafio.  Assim, muitos professores buscam por solugdes
pedagogicas para este problema [1]. Dentre estas solugdes, a Game
Based Learning destaca-se pela sua possibilidade de interagao,
engajamento e aprendizagem ativa [2]. No entanto, ndo existem
muitos jogos sobre ED e, nos poucos jogos existentes, as decisdes
de game design nao possibilitam uma imersdo nos topicos. Um
estudo mostra que a maioria dos jogos brasileiros sobre ED utilizam
os conceitos como tema do jogo e ndo como mecanica (e.g., Quiz e
Simulagdo) [3]. Em geral, muitas ferramentas educacionais focam
na visualizagdo [1], o que ndo ¢ suficiente para a aprendizagem [4].
Estudantes aprendem melhor experimentando, explorando e
predizendo resultados [2]. Assim, este trabalho visa apresentar um
jogo que busca possibilitar a experimentagio, focando em objetivos
educacionais mais elevados como Aplicar e Analisar [5] por meio
de mecanicas baseadas em estruturas de dados.

Codeb0 € um code puzzle game, similar ao Lightbot [6] para
ensino de ED, desenvolvido por meio do Design interativo [7] e
educacional [8]. O enredo do jogo compreende em levar o
personagem (Codebd) até o seu planeta. Em cada fase, ¢ preciso
transporta-lo da posi¢do inicial até a bandeira, por meio de
comandos do tipo movimento, relacionados a ED e coleta de itens.
Em cada fase, existe um limite razoavel para o uso de comandos,
possibilitando varias estratégias para resolugdo do puzzle. O
Codebo possibilita aos jogadores interagdo com as estruturas Pilha,
Fila e Lista, permitindo exploragdo, analise ¢ a predigdo de agdes.
Além disso, fornece instrugdes e feedbacks em forma de Pop-ups e
console (mensagens de alerta e erro).

A Figura 1 apresenta a fase 3 do mundo Pilha. Ao entrar na
fase, o jogador visualiza o mapa, a bandeira e o Codebd
(personagem), botdes de reload, menu, stop e play. O jogador pode
adicionar ou remover comandos em uma sequéncia que ¢ executada
ao clicar no botdo play. O personagem se move por meio dos
comandos de movimento: frente, esquerda e direita. No entanto, s6
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¢ possivel movimentar-se por blocos do mesmo nivel em que o
personagem esta. Para acessar outros niveis, o jogador precisa
utilizar os comandos referentes a Pilha: pop(), push(codebo),
push(bloco) [9]. Nesta fase, o jogador precisa criar uma pilha,
empilhar um bloco e empilhar o personagem, fazendo-o acessar o
nivel 2. Apoés isso, o jogador precisa desempilhar o personagem
para que ele saia da pilha (LIFO) e volte ao mapa. Ao chegar na
bandeira, a fase termina. O niimero de blocos utilizados e a coleta
de itens s@o considerados para contabilizar os pontos das fases.

Figura 1: Fase 3, Mundo Pilha.

Nos mundos Fila e Lista, o Codebd utiliza as estruturas para
acessar locais isolados no mapa. Na Fila, os blocos e o0 Codebd sado
sempre inseridos ao fundo e a remogdo dos itens ¢ sempre pela
frente (FIFO). As Listas, no entanto, permitem que o personagem
se mova entre os blocos. Paras as Listas Simplesmente Encadeadas,
o Codebo pode se mover em uma diregdo (ida). Para as Listas
Duplamente Encadeadas, ¢ possivel mover-se nas duas diregdes
(ida e vinda). Além das Estruturas de Dados, o Codebd conta com
itens coletaveis e que podem ser utilizados para modificar o mapa
ou 0 movimento. Existem trés itens: Ponte (permite criar uma ponte
em uma local sem bloco), Buraco Negro (permite se transportar
para uma regido do mapa) e Espelho (permite espelhar a criagéo de
blocos no mapa).

Ao abordar os conceitos de ED como mecéanica, o jogo
Codebd expande um campo para estudo do uso de jogos neste
componente. Como trabalhos futuros, objetiva-se concluir todos os
levels do jogo e avalia-lo [10]. Apos esta etapa, serdo desenvolvidas
propostas de atividades e Guia do Professor. Todos os materiais
estdo disponiveis em: https://sites.google.com/view/codebo-game/.
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