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Abstract. Educational games win increasingly prominent for being aligned with
new styles of learning and meet the needs of new generations. This approach,
in addition to possessing high level of responsiveness on the part of students,
brings playful features to specific content, thereby facilitating learning.
Considering the difficulties of beginners in the area of programming and
seeking to take advantage of the educational benefits of the games, the present
work presents the projetoEden, a digital educational game for the teaching and
learning of variables and types of data. The work centers on development
methodology used in creating the game, based on the concept of evolutionary
prototype, and exposes the results obtained with the use of the game into two
classes of computer course.

Resumo. Jogos educacionais ganham cada vez mais destaque por estarem
alinhados com novos estilos de aprendizagem e por atenderem as necessidades
das novas geracoes. Essa abordagem, aléem de possuir alto nivel de
receptividade por parte dos alunos, traz caracteristicas ludicas a conteudos
especificos, facilitando assim a aprendizagem. Considerando as dificuldades
dos alunos iniciantes na area de programacgdao e buscando tirar proveito dos
beneficios pedagdgicos dos jogos, o presente trabalho apresenta o projetoEden,
um jogo digital educacional para o ensino e aprendizagem de variaveis e tipos
de dados. O trabalho discorre ainda sobre a metodologia de desenvolvimento
empregada na criagdo do jogo, baseada no conceito de prototipo evolutivo, e
expoe os resultados obtidos com a utilizagdo do jogo em duas turmas do curso
técnico de Informatica.

1. Introducao

A abordagem baseada em jogos vem modificando a forma do aprender e motivando o
aprendizado. Jogos de aprendizagem sao jogos projetados com o proposito primario além
do puro entretenimento, quando bem projetados e implementados corretamente podem
tirar proveito da natureza envolvente dos videogames de forma eficaz e se constituirem
em ferramentas poderosas no processo de ensino e aprendizagem [KELLY et al. 2007].
Para tanto, segundo Neto et al. (2013), “os professores precisam estar comprometidos
com as possibilidades geradas pela interacdo dos jogos eletronicos, os quais sao pouco



explorados pelas escolas e tendem ainda a reproduzir uma logica linear e resistente as
tecnologias dessa natureza”.

As disciplinas introdutorias de programacao, presentes nas primeiras etapas dos
cursos técnicos e superiores da area de Computagado, constituem a base de formagao dos
estudantes, requerendo deles uma nova forma de pensar e habilidades que dificilmente
sao desenvolvidas no ensino regular, levando os estudantes a terem grandes dificuldades
e, consequentemente, apresentarem baixo rendimento durante o curso [GUEDES 2014].

Buscando contribuir para o ensino de programagdo, pesquisas vém sendo
realizadas, focando principalmente em motivar os alunos iniciantes, através do uso de
jogos educacionais. No entanto, verifica-se que grande parte dos trabalhos que abordam
conteudos introdutdrios de programagao em jogos educacionais esta focada nas estruturas
de decisdo e repeticdo, em detrimento de outros conteudos ainda mais primarios, como
variaveis e tipos de dados. E importante ressaltar ainda, que, para além dos conteudos, os
jogos focados na area de programacdo devem estimular diversas habilidades necessarias
para resolver problemas reais: criatividade, cogni¢do, trabalho em equipe, logica
matematica e pensamento computacional [NETO et al. 2013].

Nesse contexto, este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo educacional
projetoEden’, cujo objetivo é contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dos
conteudos relativos a variaveis e tipos de dados, temas pouco abordados em jogos
educacionais e muito relevantes enquanto conceitos base para a programacgdo de
computadores. Trata-se de um jogo de plataforma, educacional, 2D, disponivel na WEB,
onde o jogador precisa instanciar variaveis e modificar seus valores a fim de avancar nas
fases e chegar ao desafio final. O trabalho descreve ainda a narrativa, a dindmica e as
fases do jogo, e apresenta os resultados obtidos com a utilizacao do jogo em duas turmas
do curso técnico de Informatica.

2. Jogos Digitais e Aprendizagem

Uma das formas de se incluir a tecnologia na sala de aula ¢ através dos jogos digitais, os
quais sdao ambientes interativos que atraem os jogadores ao oferecerem desafios que
requerem habilidades e técnicas. No contexto educacional, o jogo passa a ser denominado
jogo educacional, ou jogo sério, e busca conciliar as caracteristicas dos jogos com
objetivos pedagogicos. Dessa forma, os jogos educacionais sdo inseridos na educagdo
buscando trazer ao processo de aprendizagem aspectos como atividade voluntaria,
aprendizagem em potencial, inovacdo, motivagdo e superacdo, e, com isso, facilitar a
aprendizagem [NETO et al. 2013].

Os jogos conseguem promover uma aprendizagem significante por se
apresentarem como uma atividade voluntdria capaz de simular a vida real, tornando
aplicavel o conhecimento, até entdo imaginativo, das listas de exercicios e apostilas,
embora, como salienta Onca (2016), paradoxalmente, o jogo ndo pertenca a realidade que
ele explora. A fantasia ¢ o territorio onde o jogo, fundamentalmente, se manifesta. Ele
defende o jogo como uma experiéncia limindide, “um momento onde as leis que regem a
vida sdo temporariamente suspensas, lancando-o numa anti-estrutura”. Isso proporciona
uma “‘experiéncia ritualistica”, em que, através de um estado de inversao de valores, se
retorna a realidade transformado. Em consequéncia desse transe, a aprendizagem se torna

1 http://projetoeden.netlify.com/



um ganho incorporado dentro de si. Logo, o jogo ¢ um ambiente seguro para que o aluno
tente e erre, quantas vezes quiser, sem sofrer consequéncias na vida real, com feedbacks
instantaneos, permitindo a autocritica e sua propria constru¢do do conhecimento, além de
motivar a superagao dos desafios, tornando o jogador expert [SAVI e ULBRICHT 2008].

Nao a toa, diversos jogos educacionais vém sendo propostos com o objetivo de
minimizar as deficiéncias dos alunos iniciantes na area de programacao. O jogo Super
Mario Logic [PANEGALLI 2016], objeto de uma dissertacdo de Mestrado, defendendo
a franquia de jogos Super Mario como a mais popular e vendida de todos os tempos,
utiliza algoritmos para guiar o personagem Madério num formato semelhante ao da
franquia, contribuindo como ferramenta atrativa e desafiadora para a compreensao da
logica de programagdo no nivel sequencial, de repeticao e de decisdo. Ja o jogo KLouro
[SILVA e DANTAS 2014], atendendo a alguns requisitos técnicos e pedagogicos, ajuda
na compreensdo de operadores logicos e aritméticos na linguagem Python, e na analise
de estruturas de decisdo, através da resolugdo de problemas por um calouro que pretende
escapar de um “trote” universitario.

Jogos comerciais focados em algoritmos também sdo encontrados, tendo como
principal publico-alvo as criangas, a exemplo do Lightbot?, destinado a criangas a partir
dos quatro anos, que tem como personagem principal um robd, que deve percorrer trajetos
de ladrilhos, a partir da combina¢do de instrugdes (andar para frente, girar a esquerda,
pular, etc.) fornecidas pelo usuario.

Com foco em variaveis e tipos de dados podem ser citados o jogo Entrando pelo
Cano [SCAICO et al. 2012] e Baralho das Variaveis [KAHWAGE et al. 2013]. Entrando
pelo Cano pretende reforcar o entendimento sobre tipos de dados em Python e o conceito
de alocacdo de memoria, em que o jogador ¢ o operario de uma fabrica maluca e precisa
organizar varias caixas de mercadorias, alocando-as no espaco correto. J4 no Baralho das
Variaveis o jogador deve operar cartas de diferentes tipos, remetendo aos tipos de dados,
em fases que mesclam operacdes aritméticas fundamentais, potenciacdo, radiciacao,
concatenagdo e substring.

3. projetoEden: Jogo Sério sobre Variaveis e Tipos de Dados

Os jogos sérios, apesar de seus beneficios atestados para a aprendizagem, ainda sdo pouco
empregados e ndo atingem as expectativas dos educadores e alunos por algumas razdes,
tais como: simplicidade em relagdo aos jogos comerciais, repetitividade das tarefas, pouca
diversidade dos conteudos e dificil aplicagdo dos jogos em sala de aula, principalmente
por conta da incompatibilidade de plataforma e do tempo [SAVI e ULBRICHT 2008].

Os jogos sérios, segundo Carretta (2016), “sdo mais conhecidos pelo empenho
(por vezes, até vergonhoso) em atender a demanda especifica na qual ele foi previamente
programado”, imprimindo sua forcosa didatica ja pelo titulo, muitas vezes, de apelo
pouquissimo comercial. Ele aposta, entdo, em estratégias ja utilizadas por jogos
comerciais, para evitar o que chama de “limbo didatico™: instrumentos interessantes
considerados enfadonhos.

O jogo projetoEden foi projetado para estimular o jogador a declarar variaveis e
atribuir valores a elas, de forma a modificar o estado do jogo e avancar nas etapas. Cada
tipo de dado ¢ associado a uma situacdo ludica, baseando-se nos principais exemplos

2 Lightbot.com



utilizados pelos professores e na dindmica do jogo, fazendo uso de a¢des comuns em
jogos, tais como definir um nickname, resolver puzzles, abrir passagens bloqueadas e
enfrentar inimigos. Os ambientes de interacdo do jogo podem ser vistos na Figura 1.

Desafio Final

Vai ser dificil tentar atacar todas essas lesmas chatas,
hein? Mas, por sorte, elas morrem com fogo e vocé ja
instanciou uma variével para manipula-lo. Manda ver!

b) Cenario da fase final c)Tela de codificacao da fase 3 d) Tela do Desafio Final

Figura 1. Principais ambientes de interac&o do jogo projetoEden

Diante desta perspectiva, fundamentou-se o jogo em seis conceitos: apelido do
jogador (um conjunto de caracteres constante), quantidade de inimigos e de rochas
(valores inteiros), propriedade l6gica de uma chama (acesa ou apagada), altura do avatar
(um valor racional), c6digo (um caractere) e senha (um conjunto de caracteres).

O jogo possui dez fases, em cada uma das quais ha uma missdo a ser cumprida.
Cada fase sempre desenvolve habilidades novas e essenciais para a realizagao das fases
seguintes, que podem, ou ndo, exigir essa habilidade novamente. Na Tabela 1, resume- se
as dez fases do jogo.

Tabela 1 - Fases do Jogo

Fase Dificuldade Missao Objetivos Pedagdgicos
Entendendo . L .
0 Jogo Facil Criar nickname Compreender o conceito de constantes;
. Declarar uma variavel do tipo inteiro;
. Matar galinhas . . . ~
1 Facil Atribuir valor a uma variavel utilizando operagdes
voadoras . .
aritméticas e outras variaveis.
L Passar pela Declarar uma variavel do tipo 16gico;
2 Facil . .
chama Diferenciar os valores true ¢ false.
Matar lesmas Modificar o valor de uma variavel do tipo 16gico;
3 Regular . . .
coloridas Diferenciar os valores true e false.
Declarar uma variavel do tipo real;
Passar pela _ ., N
4 Regular barreira Atribuir valor a uma variavel usando operagdes
aritméticas com numeros decimais.
5 Dificil Eliminar Atribuir valor a uma variavel usando um caractere;
barreira Solucionar problemas de raciocinio logico.
Declarar uma variavel do tipo inteiro;
Construir Atribuir valor a uma variavel combinando
6 Dificil caminho sobre operagdes aritméticas;
abismo Identificar o tipo inteiro, apesar dos dados serem
nimeros decimais.
oy Modificar o valor de uma variavel do tipo real
7 Dificil Esmagar nuvens . . .,
incrementando a propria variavel.




. ~ Desenvolver o pensamento rapido e estratégico;
Muito Matar dragdo . ~ " a
8 o Liberar a tensdo cognitiva da mecanica das fases
Dificil (boss) .
anteriores.
Declarar uma variavel do tipo cadeia de caracteres;
. Destruir a Atribuir valor a uma varidvel combinando uma
Desafio Muito S . ‘
Final Dificil Inteligéncia grande quantidade de dados;
Artificial Codificar sem a fragmentacdo de codigo e a
dependéncia de dicas.

Dentre as caracteristicas do projeto pode-se destacar:

Traz o conceito de constante e explora toda a composi¢ao de uma variavel: nome, tipo
e conteudo, testada em caixas de texto individuais. Essa codificacdo fragmentada
facilita a identificagao de erros tanto pelo aluno quanto pelo professor, além de ser um
atalho cognitivo, permitindo uma visao clara das regras ou padrdes para escrita de cada
parte da declaracao e inicializacdo de uma variavel.

Considera as principais linguagens de programagdo utilizadas por aprendizes
iniciantes: sintaxe do Visualg, Pascal, Java e C#.

Mostra como uma variavel € necessaria ¢ como mudangas em seu estado sdo uteis em
determinados contextos, ao contrario das compilagdes pouco atraentes que os alunos
se deparam nesse contato inicial com a programacao.

Desperta a curiosidade e motiva o jogador através de seu enredo do jogo. A histéria
trata de um projeto, intitulado “Projeto Eden”, cujo objetivo era criar uma Inteligéncia
Artificial que controlasse toda a vida e forma por meio de comandos, num periodo de
guerra extrema, que acabou saindo do controle, devendo ser destruida por um cientista
da computagdo integrante do projeto, reprogramando sua propria criagdo ao instanciar
variaveis nesse mundo programavel e enfrentando seres estranhos, que remetem a um
novo mundo.

E projetado para WEB e pode ser finalizado num tempo maximo de aproximadamente
uma hora.

Os sons, cores e textos foram estrategicamente pensados para imergir o jogador no
universo paradisiaco do jogo e ndo deixa-lo entediado nem desestimulado.

A identidade visual do jogo tem apelo comercial, chamando aten¢do pela formatacdo
do nome projetoEden, inspirado no padrdo CamelCase de nomeacdo de variaveis,
abordando o conteudo de forma implicita e fazendo uma referéncia direta ao enredo.

Implementa o nivel de dificuldade muito dificil, ja4 utilizado por muitos jogos
comerciais a fim de atingir jogadores mais experientes e consolidar as habilidades
desenvolvidas no decorrer do jogo.

Combina diversos elementos de jogos, sendo eles: avatar, bens virtuais, boss, combate
e missdo. Considerando a popularidade e a carga imersiva que o boss traz ao jogo, esse
elemento ¢ uma adi¢do fundamental ao jogo; o elemento missao que, na maioria das
vezes, envolve codifica¢do, define o ineditismo de cada fase e naturaliza o contetido
didatico inserido; os bens virtuais sd3o moedas que possibilitam a compra de dicas no
decorrer do jogo; e os elementos combate e avatar equilibram o controle do jogador,
para que ndo apenas codifique. Esses elementos foram combinados as dinamicas e
mecanicas de jogos, com base no estudo de gamificacao de Costa e Marchiori (2015).



4. Metodologia de Desenvolvimento

Para desenvolver o jogo, optou-se pela criagdo de um ciclo de desenvolvimento curto,
que contemplasse as atividades essenciais para a criacdo do jogo, baseado no conceito de
protétipo evolutivo. Considerando-se beneficios, como facilidade de manutengao,
percepgdo clara das necessidades do usuéario, melhor compreensao do dominio do
problema e analise de solugdes, viabilidade técnica do projeto e realizagdo de testes com
usuarios [DOMINGUES et al. 2014], buscou-se construir um prototipo de alta-fidelidade,
onde partes do prototipo foram aproveitadas ao maximo como produto final.

O ciclo de desenvolvimento criado, representado graficamente na Figura 2, prevé
a realizacdo de cinco etapas: Concepgao, Relagdo, Analise, Producao e Teste.

Concepgao Relacao Anilise Producao

Figura 2. Ciclo de Desenvolvimento do Jogo

Durante a Concepcdo os objetivos do jogo foram definidos, baseando-se na
Tétrade Elementar de Schell (2008), que divide o jogo em quatro elementos
fundamentais: estética, narrativa, mecanica e tecnologia. Os conteudos a serem abordados
foram selecionados e optou-se pelo género plataforma para o jogo, decidiu-se ainda as
tecnologias que seriam utilizadas e a forma como os conteiidos selecionados seriam
explorados.

Na etapa de Relagdo foram realizadas pesquisas de trabalhos sobre jogos sérios
que pudessem servir como base para a criagio do projetoEden. A Analise buscou
identificar lacunas existentes nos trabalhos relacionados, aprimorando a concepg¢do do
jogo.

Durante a Producdo o jogo foi desenvolvido, baseando-se no conceito de
prototipagdo, considerando os dez principios de qualidade para o desenvolvimento de
jogos, determinados por Schell (2008) e atendendo aos critérios técnicos e pedagdgicos
propostos por Reategui et al. (2010) para a construgdo de jogos sérios. Para se construir
o protétipo foi utilizada a engine Construct2?, exportando o jogo para o formato HTMLS.
Dentre as caracteristicas desejaveis quando se projeta um software destacam-se a
padronizagdo do codigo, reutilizagdo de componentes e um curto prazo no
desenvolvimento [DOMINGUES et al. 2014]. Do primeiro prototipo desenvolvido, cerca
de 75% do coédigo base e todos os componentes foram reutilizados. Sendo assim, como
se desejava, as modificagdes realizadas no prototipo foram, em sua maioria, incrementos
de novas caracteristicas e funcionalidades.

Por fim, durante a etapa de Testes, o jogo foi submetido a avaliagao de usuéarios
reais, professores e alunos, buscando-se garantir a qualidade do produto final. Apds os
primeiros testes, foi preciso fazer alteragdes na dindmica do jogo, tornando-o mais
didatico e dindmico, abrindo mao de conteudos mais secundarios como os sub-tipos do
tipo inteiro, além de implementar novas funcionalidades, como a adaptacao para quatro
linguagens de programacao. Sendo assim, repetiram-se as etapas de Analise, Producdo e
Teste a fim de refletir as considera¢des dos usuarios.

3 https://www.scirra.com/construct2



5. Validacao do Jogo

A validacao do jogo foi feita por alunos de duas turmas do primeiro ano do curso técnico
de Informatica, ambas geridas pela mesma professora. As duas turmas, que testaram o
jogo, tém juntas 80 alunos matriculados, mas apenas 48 participaram voluntariamente da
etapa de validagao, sendo 27 alunos da turma A e 21 alunos da turma B.

O jogo foi aplicado na primeira aula sobre variaveis, constantes e tipos de dados,
como uma alternativa ao Visualg, no momento de exemplificar a teoria. Durante
aproximadamente uma hora (tempo suficiente para finalizar o jogo), observou-se a reacao
dos alunos, conforme o modelo de avaliacdao de jogos educacionais que tem como base o
nivel 1 do modelo de avaliagdo de treinamentos de Kirkpatrick, em que a qualidade do
jogo ¢ apontada pela reagdo dos alunos [SAVIet al. 2011].

Além do tempo em sala de aula, os alunos ainda dispuseram de mais uma semana,
em casa, com o jogo disponivel na internet, e, em seguida, responderem a um formulario
online*, com questdes de multipla escolha e questdes abertas.

A qualidade de um jogo educacional ndo esta apenas na didatica adequada e na
promogao da aprendizagem, mas também na capacidade de motivar os alunos a estudarem
e numa boa experiéncia de jogo [SAVI et al. 2011]. Dessa forma, durante a etapa de
validag@o buscou apurar o efeito motivador do jogo, a experiéncia ao jogar e o ganho de
aprendizagem dos alunos.

5.1 Efeito Motivador do Jogo

As experiéncias anteriores do aluno, assim como uma boa compreensdo das regras do
jogo, sao fundamentais para que ele se sinta motivado a jogar. Ao tabular os dados obtidos
com os questionarios, constatou-se, como apresentado na Figura 3, que 90% dos alunos
que testaram o jogo estdo familiarizados com o género plataforma, sendo que 40% deles
ja tém experiéncia, e 10% nao estdo familiarizados.

Ao observar a reagdo dos alunos, constatou-se que eles estavam muito focados
nas resolugdes dos problemas. A medida que os discentes progrediam no jogo,
surpreendiam-se com as habilidades adquiridas, sentindo-se mais confiantes. No
formulério, questionados sobre sua motivacao ap6s o jogo, conforme a Figura 4, 54% dos
alunos se sentiram mais motivados apos o jogo, sendo que 33% se sentiram muito
motivados, outros 33% se sentiram um pouco motivados e 13% nem um pouco
motivados.

VOCE JA HAVIA JOGADO JOGOS DE VOCE SE SENTE MAIS MOTIVADO A
PLATAFORMA ANTES? (COMO O SUPER CONTINUAR ESTUDANDO PROGRAMAGAO
MARIO) APOS 0 JOGO?
Sim, muito
Sim, poucas Sim, tenho 33%
vezes experiéncia
50% 40%
Nem um pouco
Nio Sim motivado
10% 21% 13%
Figura 3. Experiéncia do jogador Figura 4. Motivagéo dos jogadores

4 https://goo.gl/forms/D6IWOWYvjgM2Yfh63



5.2 Experiéncia ao Jogar

A experiéncia do usuario ao jogar pressupde uma interagdo prazerosa € imersa com o0s
elementos do jogo, com desafios compativeis com as habilidades do jogador.

Observando a reacdo dos alunos durante a validacdo, percebeu-se que a
progressao nos niveis de dificuldade e o ineditismo das missdes em cada fase do jogo
atrairam a atencdao do jogador, com um pico de imersao nas duas ultimas fases, que
possuem um formato diferente das demais. Em entrevista com a professora responsavel
pela turma, apos a validagao, ela testemunhou que a sala de aula se tornou um ambiente
onde os alunos foram mais participativos e colaborativos.

A maioria dos alunos conseguiu finalizar o jogo no tempo da aula, ndo havendo
um alto indice de desisténcia, o que garante a compatibilidade dos desafios com as
habilidades do jogador. No formulario, o nivel de dificuldade do jogo foi considerado
regular por 63% dos alunos; 10% consideraram o nivel facil, 25% dificil e 2% muito
dificil, como mostra a Figura 5.

As respostas ao questionario, sobre diversdo ao jogar, estiveram entre
razoavelmente divertido a muito divertido, sendo que 63% acharam o jogo divertido, 21%
acharam muito divertido, ¢ 29% razoavelmente divertido, como se pode confirmar na
Figura 6.

QUAL O NIiVEL DO JOGO? E Ai? 0 JOGO E DIVERTIDO?

Muito Dificil ificil Muito
29 Difici 18%
25%

Pouco divertido

Muito 0%
Fécil
0% Fécil Nada
10% divertido
0% Sim
53%
Figura 5. Nivel de Dificuldade do Jogo Figura 6. Grau de Diverséo do Jogo

O formulario de avaliacdo continha também uma questdo aberta, de forma que os
jogadores pudessem se expressar livremente a respeito de suas experiéncias ou sugerir
melhorias para o jogo. Eles, em sua maioria, pediram novas fases ou uma continuacao.
Outras sugestoes de melhoria referiram-se a qualidade grafica e mecanica do jogo. Os
movimentos do avatar, principalmente para atacar, estavam muito lentos, o que foi
corrigido. Uma tltima ponderacdo foi a impossibilidade de coletar moedas suficientes
para comprar todas as dicas do jogo, artificio mantido para impedir a total dependéncia
do jogador das dicas.

5.3 Grau de Aprendizagem Percebido

Para estudo da aprendizagem, foram considerados os trés primeiros niveis da taxonomia
de Bloom (conhecimento, compreensdo e aplicacdo) e “aprendizagem de curto prazo”
[SAVIetal. 2011].

O jogador conhece a medida que lembra as informagdes; o fato dele ter que alterar
o valor de varidveis, j4 declaradas anteriormente, e de ter que utilizar dados do jogo no
desafio final, contribui para isso. Para compreender um contetdo ¢ importante saber
utiliza-lo em contextos diferentes, por isso os problemas mudam a habilidade exigida,



mesmo quando ndo mudam o assunto abordado. O contexto, no cenario do jogo,
representa uma situagdo concreta e pratica, permitindo a aplicagao do que se aprendeu.

Investigando a aprendizagem de curto prazo, perguntados sobre sua aprendizagem
acerca dos conceitos de variaveis, foram obtidas diferentes respostas, entretanto, a
maioria dos alunos afirmou ter compreendido razoavelmente os conceitos, conforme
mostra a Figura 7.

VOCE CONSEGUIU APRENDER OS CONCEITOS
DE VARIAVEIS?

) ) Entendi
N&o entendi perfeitamente
nada 12%

4%
Entendi pouco
13%

Figura 7. Grau de aprendizagem dos alunos

Como o jogo foi aplicado logo apds a primeira aula tedrica sobre o assunto, como
alternativa ao Visualg, ¢ natural que os alunos ndo se sintam tdo seguros sobre o seu
aprendizado. Assim, a orientagdo do professor ¢ essencial no momento da aplicagdo do
jogo, inclusive para que ele consiga perceber as principais dificuldades dos alunos.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o processo de desenvolvimento do jogo projetoEden, 2D, single-
player, multi-plataforma e multi-fases, o qual se mostrou uma ferramenta motivadora para
a aprendizagem de variaveis e tipos de dados, tanto em sala de aula quanto extraclasse. O
género plataforma, ja conhecido pela maioria dos alunos, se apresentou como uma
escolha vantajosa, visando um publico-alvo jovem, iniciante em programagao, e, até
mesmo, 0s usudrios mais experientes.

Num cenério onde jogos educacionais ainda sao pouco explorados nas aulas, e ha
uma escassez de jogos sobre variaveis e tipos de dados, o projetoEden é um ambiente
ludico, complementar as aulas e que consegue trazer diagnosticos relevantes da turma ao
professor.

Como trabalhos futuros sugere-se a inclusdo de novas fases, abordando, também,
varidveis como objetos herdados de uma classe, atribui¢cdes de valor que interferem em
outras variaveis e declaracdes multiplas. Outra possibilidade ¢ permitir que o professor
consiga criar seus proprios problemas, seguindo o formato do jogo, com base num acervo
prévio de artefatos. Por fim, considera-se proveitoso implementar o jogo nas plataformas
Android e 10S.
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