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Abstract. This article reports the authors' experience in game development
applied to learning of logic programming. The objective was to develop three
popular games to improve programming knowledge, the action group,
creativity and potential in front of algorithmic reasoning. As a result, was
obtained a better experience, knowledge and interest in the content taught of
the course and in disciplines related to programming.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia dos autores no desenvolvimento de
jogos aplicados ao aprendizado da logica de programacdo. O objetivo do
trabalho foi desenvolver trés jogos populares para melhorar o conhecimento
de programacdo, da atuacdo em grupo, da criatividade e da potencialidade
diante do raciocinio algoritmico. Como resultado, obteve-se uma melhor
experiéncia, conhecimento e interesse no conteddo ministrado e nas
disciplinas relacionadas a programacao.

1. Introducao

E notavel a importancia e a necessidade do aprendizado dos conceitos de l6gica de
programacdo nas escolas técnicas de informatica, além de entender sua aplicabilidade
nos problemas computacionais. As disciplinas relacionadas a programacéo,
principalmente as fundamentais, algoritmos e l6gica de programacdo, sdo consideradas
de dificil entendimento dos alunos nos cursos técnicos de informética e graduacao.
Mediante as dificuldades gerais em conteudos relacionados a l6gica de programacao
tornam-se necessarias abordagens significativas, diferenciadas e incentivadoras para que
os alunos aprendam e se interessam, uma vez que a logica de programacdo pode ser
considerado o “ponta pé” inicial para a criagdo de algoritmos bem definidos
(FORBELLONE et al., 1996), além de preparar melhor os alunos para problemas mais
complexos na area da computacdo (ABAR, 006). Dessa forma, o objeto deste trabalho
foi desenvolver alguns jogos para melhorar o aprendizado diante dos contetdos
relacionados a logica de programacéo aplicados a uma linguagem de programacéo.

2. Metodologia

O projeto criado pelos autores teve a ideia de discutir, durante o desenvolvimento do
trabalho, caracteristicas especificas da linguagem referente ao conteido visto em sala de
aula, pontos positivos e negativos, desafios e limitagOes relacionadas ao conceito e ao
conteddo da disciplina de algoritmos. Os jogos foram desenvolvidos considerando os
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conteudos sobre: tipos de dados, varidveis e constantes, comandos de entrada e saida de
dados, operadores de atribuicdo, operadores aritméticos, operadores relacionais e
I6gicos, subprogramas, vetores e matrizes. Foram desconsiderados os aspectos inerentes
a interface, uma vez que o foco era o fortalecimento do aprendizado da ldgica de
programacdo. A ldégica dos jogos foram desenvolvidas inicialmente em Portugol e,
posteriormente, aplicado na linguagem de programacao Pascal.

3. Resultados e Discussao

Como resultado deste trabalho foi desenvolvido 3 jogos distintos. Na Figura 1 é
ilustrada a tela inicial do jogo da forca. Na sequéncia, a Figura 2 ilustra o jogo em
execucdo. O foco do jogo da forca foi no aprendizado do conteldo sobre vetores e 0
ambiente de desenvolvimento utilizado foi o VisuAlg* (SOUZA, 2009). Esse ambiente
permite editar e interpretar pseudocdodigos em portugués. Ele é direcionada para alunos
iniciantes em programacdo cujo objetivo é exercitar seus conhecimentos em um
ambiente proximo da realidade. Em seguida, a Figura 3 apresenta o jogo da velha e a
Figura 4 apresenta o jogo de damas, ambos os jogos foram desenvolvidos usando os
conceitos de algoritmos, mas com foco no conteldo sobre matrizes. O ambiente de
desenvolvimento desses jogos foi o FreePascal. Além disso, em sala de aula, houve
uma discussdo entre o professor e os alunos sobre a utilizagdo frequente de jogos
populares como um meio didatico de aprendizagem e, por unanimidade, essa sugestdo
foi apoiada, uma vez que ela cria desafios relacionados a um assunto de muito interesse
ao aluno. O desenvolvimento de jogos também tornou a disciplina mais dindmica e
agradavel, visto que as dificuldades nesses tipos de problemas incentivou a aprender
mais para fazer os jogos funcionarem.

jnén d; Enrca u.é

1—- Movo Jjogo
2— Instrucoes
3- Sair

Jogo criado por Eric Henrique

Uoce perdeu! A palavra era SAHNDUICHE

Figura 2. Jogo da forca em execucao.

]Disponl'vel em: http://www.apoioinformatica.inf.br/o-visualg
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Jogo da velha U_2

" ganhou?

Figura 3. Jogo da velha. Figura 4. Jogo de damas.

4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

A partir do desenvolvimento dos trés jogos, o jogo da forca, o jogo da velha e o jogo de
damas, foi possivel aumentar o interesse, conhecimento e experiéncia na realizacdo dos
trabalnos e nas disciplinas relacionadas a programacdo. Considerando o
desenvolvimento de jogos, os autores acreditam que é importante utilizar mais essa
metodologia em sala de aula, até mesmo porque muitos contetidos vistos em algoritmos
como, por exemplo, vetores e matrizes, sdo a base para muitos jogos convencionais
populares. Além disso, mostrar a aplicabilidade no mundo real do conteudo aprendido
em sala como, 0s jogos, desperta muito o interesse dos estudantes, fazendo com que o
aprendizado da disciplina melhore e seja mais rapido.

Como trabalhos futuros, os autores pretendem desenvolver os mesmos jogos
para serem executados em dispositivos moveis (celulares e tablets) que utilizam o
sistema operacional Android. O professor do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul,
Marcelo Rafael Borth, possui um projeto em Ponta Pord/MS que visa aproximar
estudantes para trocar experiéncias e desenvolver aplicativos educacionais para
dispositivos moéveis. Com o projeto pretende-se desenvolver vérios aplicativos,
inclusive jogos, para fortalecer a pratica da programagdo e o conhecimentos das
disciplinas do nucleo basico entre os estudantes, visto que um grande potencial da
educacdo dos jovens atuais esta na utilizacdo da tecnologia mével como parte do
processo de aprendizado, o qual se caracteriza pelo uso de aparelhos de comunicacao
sem fio.
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