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Historicamente, estudantes de Computacédo enfrentam dificuldades
na compreensio dos contetdos curriculares em disciplinas introdu-
torias, como linguagem de programacio, ocasionando altas taxas
de reprovacio e evasao [2, 3]. Assim, acredita-se que é necessario
desenvolver um conjunto de habilidades que possibilite resolver
problemas de forma criativa, intitulado Pensamento Computacional
(PC), desde a infancia [12]. O PC pode ser uma ferramenta poderosa
para desenvolver o raciocinio logico [9] e pode ser estruturado
em quatro pilares principais - decomposicéo, reconhecimento de
padrdes, abstragdo e algoritmo [1].

Diante disso, muitos pesquisadores tém utilizado de Game-based
learning como metodologia em sala de aula. O fator ludico dos jogos
pode ser um elemento chave para despertar motivacao/engajamento
e, alinhado com os objetivos educacionais, pode proporcionar uma
aprendizagem mais eficaz/divertida e auxiliar no desenvolvimento
do Pensamento Computacional [6, 10].

Por exemplo, no trabalho de Pires et al. [10], os autores propuse-
ram um jogo educacional intitulado “EcoLogic” para desenvolver o
Pensamento Computacional (PC) e a consciéncia ambiental. O jogo
possui formato puzzle e o objetivo do jogador é recolher os lixos
espalhados pela fase, levando-os para as lixeiras correspondentes
enquanto evita os inimigos. As fases foram estruturadas de modo
a promoverem o PC, devendo o jogador utilizar de seu raciocinio
légico na elaboragéo de estratégias para resolvé-las.

Em Macena et al. [5], as autoras construiram “Hello Food”, um
jogo educacional que possibilita praticar contetidos introdutérios
de programacao, como condicionais, repeticio e vetores, de forma
lddica e dinamica. Cada fase possui dois niveis, cujos objetivos
do jogador sdo de alocar os clientes em suas mesas respectivas,
ordenando-os de forma descrescente, e preparar as refeicdes na
cozinha através dos ingredientes, mesa de condicionais (estruturas
“se” e “sendo”) e forgdo (lago de repeticdo “for”). As fases foram es-
truturadas levando em consideracdo o Pensamento Computacional,
aplicado nas metas de jogo (condi¢des para o jogador progredir).

Dessa forma, este trabalho apresenta “RobotCode’, um jogo edu-
cacional em fase de protétipo de média fidelidade. Com um publico-
alvo a partir de 10 anos de idade e do tipo puzzle, o jogo tem como
objetivo estimular o raciocinio 16gico, introduzir o usuario a uma
experiéncia superficial do que seria o ato de programar na realidade
e desenvolver os pilares do Pensamento Computacional.
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A narrativa de RobotCode é contextualizada num cenéario em
que uma tempestade eletromagnética atingiu a Terra e removeu a
programacao dos robds. O cientista Mr. Buzz é o responsavel por
recupera-los e necessita da ajuda do jogador, que devera programar
o0s robds “Boberto", “Brainiac"e “Bender". Para isso, o jogo proporci-
ona um ambiente interativo e lidico, em que o usuario pode testar
os seus conhecimentos (Figura 1), com trés fases que tratam sobre:
i) movimentos basicos - mover, girar para a direita e esquerda; ii)
lacos de repeticdo e; iii) lagos de repeti¢do aninhados.

Figura 1: Tela inicial e primeira fase do jogo, respectivamente.

A mecénica se da através da interagdo com blocos, que represen-
tam comandos que os robds podem realizar. Ao apertar um bloco,
o nome do comando é listado na area acima, em uma espécie de
“terminal’; essa listagem é feita de cima para baixo, na ordem em que
os comandos foram apertados. Quando o jogador apertar o botédo
verde, o robd executa os comandos na area a esquerda, simulando
uma “compila¢do”. Para vencer as fases, o jogador deve movimentar
o robd até o destino, representado por um indicador vermelho.

A concepcio do jogo levou em consideracio as estruturas cogniti-
vas humanas, tendo como base a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia [11], a Teoria dos Estagios de Jean Piaget Piaget [8] e
também o Construcionismo de Seymour Papert [7], dando liberdade
para o jogador construir suas proprias solu¢des, assim tornando-se
o centro do processo de aprendizagem.

Optou-se por utilizar uma linguagem de alto nivel para repre-
sentar a codificacéo, pois o uso de uma programacéo visual ajuda
0 usudrio a saber o que estd acontecendo no “programa” que esta
executando. Ademais, o objetivo do jogo nio é a aprendizagem de
uma linguagem de programacio, mas sim, a légica. Dessa forma,
ndo é necessario que o usuario escreva os codigos, visto que um dos
motivos de desisténcia na escrita de cddigo sdo os diversos erros de
sintaxe que podem ser cometidos em alguma linguagem [4].

Atualmente, em versdo de prototipo, o jogo precisa de elementos
de design, implementacio em uma game engine moderna e avalia-
¢des. Por ainda nao estar completo, o feedback de avaliacdo pode
ocasionar mudancas no game design ou incorporacdo de novas
mecanicas, que serdo futuramente implementadas.
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