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Abstract. This paper presents a tool, named Takkou, to be used as support on
algorithms classes. The tool aims to provide a playful learning experience
based on puzze games. Takkou is a game where the player must solve a puzze
through the actions performed by his’her game character. However, the player
does not directly control higher character, but instead provide a set of
algorithmic instructions to it. Takkou is based on theory of Meaningful
Learning, and its main aim is to motivate students to exercise and improve
their algorithms skills.

Resumo. Este artigo apresenta uma ferramenta, chamada Takkou, a ser
utilizada como ferramenta de suporte em aulas de algoritmos. O objetivo da
ferramenta € criar uma experiéncia ludica através de jogos de raciocinio.
Takkou é um jogo onde o jogador deve resolver um problema através de agcoes
realizadas por seu personagem no jogo. Entretanto, o jogador ndo controla
diretamente seu personagem. Ele o controla através de um conjunto de
instrucdes algoritmicas. Takkou € baseado na Teoria de Aprendizagem
Sgnificativa e seu principal objetivo € motivar os estudantes a se exercitarem
e aperfeicoarem suas habilidades em algoritmos.

1. Introducéo

A disciplina de algoritmos, em cursos de computacdo, representa a base na formacéo de
estudantes em ciéncias da computacdo. Por meio de algoritmos séo propostas solucdes
de problemas de ordem diversa, desde qual a melhor rota para um duto de petroleo até a
definicdo de quantos passos um robd deve executar para trocar uma lampada. Por ser
uma disciplina de base, aos alunos que ingressam no curso de computacéo, é exigido
gue se tenha boa habilidade algoritmica. Entretanto, durante os Ultimos anos o que se
observa é que ha um aproveitamento ineficiente dos alunos nesta disciplina. Em virtude
do mal aproveitamento muitos alunos perdem o interesse pelo curso enxergando a
disciplina como barreira para sua formacdo. Segundo Rocha (1993), os nimeros de
evasdo e desisténcia na disciplina de agoritmos chegam a 60%. Ainda segundo o
autor, € defendido que o mal aproveitamento na disciplina se deve a ma metodologia
abordada em sala de aula. Porém, em Jesus e Brito (2009), ¢é afirmado que cabe aos
alunos possuir certas habilidades requeridas no curso e afata delas é aresponsavel pelo
mal aproveitamento culminando em desisténcias e evasdes. Dentre outras discussoes 0
fator motivacional é apresentado como forte fator responsavel pelo mal aproveitamento,
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onde a falta de motivacéo faz com que os alunos sintam-se desencorajados em continuar
No CUrso.

Como o objetivo de esclarecer quais os problemas que afetam o0 ensino de
agoritmos, em Campos et a. (2011), foi reaizado um levantamento sobre o
aproveitamento na disciplina de algoritmos durante o periodo de setembro a novembro
de 2010. Além desse abordagem, foi realizado um comparativo com os dados de 2003 a
novembro de 2010 advindos de artigos que abordavam o tema, aproveitamento em
algoritmos. Junto aos alunos foi realizado uma solicitacdo de dados através de um
questionario quantitativo quanto ao aproveitamento e dificuldades vivenciadas durante a
disciplina de agoritmos, e realizado um levantamento estatistico junto a algumas
universidades brasileiras. Ao final, os autores realizaram uma revisdo bibliogréfica que
frente as observacdes obtidas confirmavam os apontamentos.

Com os dados levantados, percebeu-se que ha na verdade dois problemas
principais responséveis pelo ma aproveitamento na disciplina de algoritmos: o
problema do ensino, que é referente a abordagem pedagogica aplicada em sala de aula,
bem como a experiéncia dos alunos e a interacdo professor-aluno, dentre outros fatores
relatados no trabalho citado; e o problema do raciocinio légico, representando
habilidade extremamente requerida nas disciplinas dos cursos de computacdo, onde, por
vezes, 0 ingressante ndo a possuindo bem desenvolvida sente dificuldades em
transcrever a resolucéo de problemas em algoritmos. Como forma de confrontar o
problema do raciocinio 16gico, no trabalho citado, foi proposta uma ferramenta com
caracteristicas de jogo que, por meio de puzzes, abordam conceitos de algoritmos e
auxiliam os estudantes no exercicio desta habilidade. Através de uma metodologia de
uso onde 0 aluno ndo s soluciona os puzzes, mas, também, constréi desafios, e, assim
exercita seu aprendizado, foi proposta a ferramenta Takkou a ser disponibilizada via
web para 0s usuarios.

Nesse trabalho sera apresentada a ferramenta Takkou, ferramenta proposta como
um protétipo do trabalho abordado em Campos et a. (2011), gque intenta auxiliar o
aluno no exercicio do raciocinio légico através de um jogo suscitando maior motivagdo
com base em aspectos pedagdgi cos inspirados nateoria de David Ausubel.

2. Fundamentacéo Tedrica

A teoria de David Ausubel, teoria do Aprendizado Significativo, aborda aspectos
importantes para tornar a aprendizagem mais significativa, tais como a formulagdo do
material potencialmente significativo, fazendo uso de signos que remetam a alguma
situacdo real ou ndo, até a troca constante de informacdes entre professor-aluno e a
disposicéo dos alunos em aprender conforme a teoria. Sendo uma teoria cognitivista,
preconiza grande importancia ao papel do auno no modo como as informagdes sao
assimiladas por estes e como esta informacdo se adéqua e se reestrutura na sua estrutura
cognitiva. Ha, portanto, uma constante preocupacdo no aluno como fator do processo de
aprendizagem, pois € desgavel que o auno aprenda de forma significativa,
enriquecendo sua estrutura cognitiva, e ndo mecanicamente, onde 0s conceitos ficam
dispersos nessa estrutura. Ao estruturar sua teoria, Ausubel afirma que quando um
conceito menor se liga a um conceito maior, o qual identifica algum dominio de
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conhecimento especifico, esse conceito maior é chamado de subsuncor. O conceito
subsuncor define uma das principais caracteristicas da teoria de Ausubel, pois € através
dele que o tedrico justifica todo o processo empregado em sua teoria afirmando que, se
0s conceitos recém-adquiridos se ligam a um determinado subsuncor, ha o aprendizado
significativo, caso contrario o aprendizado é dito mecéanico, pois ndo ha nenhum
conceito que estgja ligado ao conceito recém-adquirido e este ficara disperso na
estrutura cognitiva do aluno sem nenhuma ligacéo, o que fara com que o0 esqueca com
maior facilidade, Moreirae Mansini (2006).

Além do aspecto cognitivista da teoria, ha o construtivista afirmando que os
conhecimentos passados devem ser significativos, devem provocar no auno alguma
importancia, Ausubel, em outras paavras, diz que cabe ao aluno em determinado
momento tomar para s se um conteldo € importante de acordo com a sua estrutura
cognitiva e, a partir disso, construir o seu proprio conhecimento. Pelizzari (2002),
afirma que h& dois aspectos importantes que levam o0 auno a aprender
significativamente. O primeiro é o significado logico, no qual para o auno, a
informagdo passada deve possuir algum sentido que se adeque ao contetido passado. O
segundo € o significado psicoldgico, esse é particular ao aluno, € ele que, em dado
momento, ira ligar na sua estrutura cognitiva algum conceito a um subsuncor proprio
daguele conceito proprio ou temporario, onde subsungores préprios sdo aqueles que
ligam de forma direta um conceito menor a um conceito maior em um dominio
especifico. Diz-se que um subsuncor A € proprio de B se os conceitos aos quais B
referencia é subconjunto dos conceitos referenciados por A.

Para a criacdo da ferramenta Takkou preocupou-se ho modo como esta iria
transmitir a0 aluno signos do dia a dia, mas que com o auxilio da ferramenta
referenciassem conceitos de algoritmos. A criagdo da ferramenta com base na proposta
de Ausubel se justifica por um outro ponto abordado nessa teoria, 0 de que o material
passado deve ser potencialmente significativo. Para que fosse possivel criar uma
ferramenta como material potencialmente significativo pensou-se em como os objetos e
0 visua desta estariam dispostos de forma a relacionar conceitos de algoritmos. Na
Takkou, os elementos que compdem o cenério do jogo sdo simples e representam algum
objeto do cotidiano, uma pedra, um lago, um arbusto, uma chave, porta, etc. Entretanto,
guando o aluno tenta alcancar algum dos objetivos do jogo, sdo apresentados, de forma
tangencial, conceitos de algoritmos em forma de instrucoes, tais como: estruturas de
condicionais, lacos de repeticdo, variavel, etc. Dessa forma para que o objetivo do jogo
sgja alcancado o auno deve criar um agoritmo que solucione o puzze. Em contra
partida a resolucéo de problemas por meio dos alunos, ha ainda a possibilidade do aluno
criar 0 seus proéprios desafios. Nessa abordagem, o aluno é colocado na condicdo de
arquiteto e solucionador do problema, pois acredita-se que a medida que o aluno cria
algum puzzle ele esta, de certo modo, pensando duas vezes, a primeira em como criar e
a segunda em como resolver a sua criagdo. Assim acangasse, neste ponto, uma das
caracteristicas marcantes do construtivismo, fazendo com que o aluno construa o seu
préprio conhecimento. Ha ainda o fator de que, dessa forma, o aluno se esforga muito
mais a aprender os conceitos de algoritmos, pois s6 entendendo como estes funcionam
ele podera criar puzzes suficientemente desafiadores aos seus colegas.

Com base no que foi apresentado, para a implementacdo da ferramenta em
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guestdo, preocupou-se em atender aos seguintes aspectos voltados a teoria que ainspira.

*Apresentacdo de signos, simbolos do cotidiano: na ferramenta alguns simbolos
e signos comuns do dia a dia dos alunos sdo transcritos visualmente deixando-os
visuaizar situagdes comum ja viciadas por eles;

*Possibilidade de desafiar 0s outros usu&rios (criacdo de puzzes): estéa
caracteristica € de grande importancia por tornar a abordagem pedagoégica da ferramenta
mais proveitosa, ndo o bastante, além desse aspecto pedagdgico ha o aspecto motivador,
gue surge ao permitir que os usuarios possam desafiar-se;

«Temporizador de desafios: a questéo tempo foi abordada na ferramenta de modo
a tornar os desafios mais interessantes, ndo apenas isso, mas conforme se sabe, em
cursos de algoritmos é comum que alunos resolvam problemas em um dado tempo. Com
a ideia do temporizador em cada puzzle intenta-se atendar os fatores motivacionais e
forcar 0 aluno a pensar em tempo habil tornando 0 jogo mais interessante, 0 que
também ira indiretamente implicar em uma melhoria nas suas habilidades deixando-o
mais produtivo na resolucdo de problemas;

-Usabilidade: a ferramenta apresenta caracteristicas interessantes no tocante a
usabilidade. Esta preocupacdo deveu-se ao fato de “jogadores’ sentirem-se mais atraidos
por jogos com boa usabilidade facilitando o seu uso e deixando-os a vontade no
ambiente da ferramenta. Outro ponto importante é que, como citado no item anterior, €
dado a0 auno um tempo determinado para solucionar um puzzle, logo, 0 uso da
ferramenta, a sua facilidade de uso, deve se da a contento possibilitando que este
consiga usa-la de forma produtiva no tempo que lhe foi dado;

No referente aos aspectos técnicos da ferramenta tem-se:

Ferramenta usével via web: a criacdo da ferramenta Takkou esta voltada ao
ambiente web, uma vez que, em qualquer lugar onde o usuério estiver podera fazer uso
dela, exercitar sua habilidades, servindo até mesmo aos propositos de educacdo a
disténcia conforme interesse;

Criagdo de um ambiente de registro de puzzes. conforme ja fora mencionado,
na Takkou ha a possibilidade de serem criados puzzles pelos usuarios, para que estes
possam ser mantidos foi sugerido a criagcéo de uma base de dados acessivel por meio de
Servico web gue recupera e registra os puzzes. Essa base podera futuramente ser usada
com diversos propdsitos, como por exemplo uma avaliacéo via ferramenta.

3. Trabalhos Correatos

Hé na literatura grande nimero de trabalhos voltados ao ensino de algoritmos. Alguns
destes trabal hos abordam através de ferramentas formas novas e mais motivadores de se
melhorar 0 ensino desta disciplina. Outras abordam o problema por meio de metologias
com base em teorias pedagogicas. Dentre os trabalhos que abordam a criacdo de
ferramentas voltadas ao ensino de algoritmos, ou que podem ser utilizadas com tal
finalidade, destaca-se, aqui, alguns deles de acordo com a seguinte categorizacéo.

1.Ferramentas de linguagem: ferramentas voltadas a alguma linguagem de
programacao especifica ou uma nova linguagem criada com o proposito de melhorar o
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ensino de algoritmos. Enquadram-se nesta categoria as ferramentas. Javalool e
Tepequém. A primeira aborda 0 ensino algoritmos através de um subconjunto de
instrucdes da linguagem Java por meio de uma ferramenta visual, Mota et a, (2008). A
segunda aborda o ensino de algoritmos através de uma linguagem criada em portugués
gue possui caracteristicas de acentuacdo e outros detalhes para o ensino de algoritmos e
programacéo, Hinterholz Jr, (2009 );

2.Ferramentas de simulacdo: sdo ferramentas que, de algum modo, simulam o
comportamento de algoritmos, sgja via depuracdo de cddigo ou através do auxilio de
fluxograma. As ferramentas CIFluxProg e VisuAlg se enquadram nesta categoria. A
primeira aborda o ensino de agoritmos, simulagdo, através de fluxogramas e
depuracdo, Santiago (2004) . JA a segunda faz uma abordagem mais voltada a
depuracéo do conteldo das variaveis em dado momento da execucdo do agoritmo,
Souza (2009) ;

3.Ferramenta de interagdo com agoritmos: ndo necessariamente sdo ferramentas
voltadas ao ensino de algoritmos, mas fazem constante referencia aos seus conceitos.
Dentre as ferramentas que se enquadram nesta categoria citase o Scratch e o
Robomind. A primeira é uma ferramenta do MIT de proposito geral onde o usuério
pode interagir e criar animagoes e videos utilizando de pseudo codigo por aglutinagdo
de comandos, possuindo como uma das suas caracteristicas ter sido desenvolvida sob
base pedagdgica construtivista, Maloney et a, (2008) . O robomind por outro lado é
uma ferramenta que simula um rob6 em um ambiente com obstéacul os e objetos a serem
capturados. Esse ambiente pode ser estendido a um robd real por meio do Lego
Mindstorm. Para mover o robd virtualmente ou real € possivel executar instrucdes
algoritmicas por meio de codigo em uma linguagem inspirada nalinguagem LOGO.

4.Jogos aplicados a0 ensino de algoritmos: sdo jogos que possuem geralmente,
de forma indireta, conceitos de agoritmos incorporados na interacdo do jogador. Como
exemplo de jogos que envolvem o usuério, muitas vezes de forma tangencial, com os
conceitos de algoritmos tém-se. Robozzle e o Light-Bot, estes séo jogos similares que
abordam através de puzzes ideias que se referem a algoritmos. Em ambos € apresentado
um puzzle que deve ser solucionado por meio de comandos através de caixas laterais
gue fazem referencia a conceitos da disciplina de algoritmos.

A pesar dos inumeros trabalhos voltados e néo voltados ao ensino de algoritmos,
mas que podem ser utilizados com tal proposito, a ferramenta Takkou foi proposta por
apresentar diferenciais frente as ja existentes. Dentre as ferramentas citadas as que mais
se assemelham a discutida neste artigo sdo 0s jogos Robozzle, Light-Bot e Scracht. Para
diferenciar a ferramenta Takkou das citadas especifica-se as diferencas entre elas e onde
aferramenta proposta € melhor as demais.

*Takkou x Robozzle: a ferramenta Takkou apresenta algumas similaridades com
a Robozzle, entretanto, a primeira possui caracteristicas pedagogicas fundamentadas em
teoria, 0 que ndo € o caso da segunda, conforme o autor nos informou via e-mail. Além
disso, a0 contrario do robozzle, a ferramenta Takkou apresenta um ambiente
potencialmente significativo no que concerne aos simbolos do dia a dia do usuério;

«Takkou x Light-Bot: por ser a Light-Bot similar a Robozzle, pode se reiterar o
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gue ja foi afirmado no item anterior. Além das similaridades a ferramentas citada ndo
possui um ambiente muito intuitivo, e se propde a ser apenas um jogo, mesmo que
abordando de forma direta conceitos de algoritmos;

*Takkou x Scratch: a grande diferenca entre estas duas ferramentas se encontra
nas teorias pedagogicas utilizadas em cada uma e no seu propésito. A ferramentra
Scratch, como ja fora citado, possui base pedagégica no construtivismo, entretanto, a
ferramenta takkou vai além por abordar uma teoria diferencial, a do Aprendizado
Significativo. Além disso, aferramenta Scracth se enquadra na categoria de ferramentas
de uso geral, por ndo esté diretamente ligada a utilizac&o no ensino de algoritmos e ndo
Se apresenta como um jogo, mas como uma ferramenta que possibilita a criacédo de
animacOes, videos, etc. Ja a ferramenta Takkou, se apresenta ligada a teoria de David
Asubel e com caracteristicas de um jogo de puzzle, ou antes, uma jogo onde se resolvem
puzzdes voltados diretamente para 0 ensino de algoritmos mesmo que de forma
tangencial;

*Takkou x as demais ferramentas citadas. como pdde-se observar as ferramentas
de linguagem e simulagcdo apresentam-se como ferramentas técnicas. Ja a ferramenta
Takkou se enquadra no ramo das ferramentas com caracteristicas de jogo, e, por suavez,
mais motivadora, partindo para uma abordagem diferencial, ndo técnica, mas |Gdica

Portanto, como fora explanado, percebeu-se que a ferramenta proposta neste
artigo possui uma diferencia as ja existentes, e, por isso, além de agregar um grande
fator motivacional, apresenta-se como uma nova alternativa ao auxilio do ensino de
algoritmos de forma ludica.

4, Takkou

Takkou € uma ferramenta lUdica voltada ao ensino e pratica de algoritmos e
programacéo. Nela é preciso compor um bloco de instrugdes que, quando executado,
sgja possivel cumprir uma determinada tarefa representada por um puzzle. O objetivo é
fazer com o que o jogador cumpra com atarefa em um menor tempo possivel, refletindo
uma situacdo em que ele terd de pensar répido no desenvolvimento da l6gica na
resolucéo de um dado problema.

Cada puzzle contém um mapa representando um terreno e os obstaculos em que
0 jogador, representado por um boneco, devera capturar itens que contribuem tanto para
acumulo de pontos quanto para o cumprimento da missdo. Esse ultimo tipo de item,
representado por uma chave, deve ser capturado antes de o jogador ir em diregdo a um
objeto de fim de jogo, representado por uma porta. Além da chave e da porta, outro
fator que afeta a condicéo de fim de jogo é a presenca de um temporizador, relégio, em
gue é definido um tempo para que o jogador complete a missdo. Assim que o jogador
comega a trabalhar na resolugdo do puzzle, ou sgja, quando a missdo € carregada, 0
rel6gio inicia uma contagem regressiva.
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Figura 1: llustra o mapa do jogo com o boneco representando o jogador e a chave e a
porta como itens de fim de jogo.

A ferramenta foi projetada para possibilitar ao jogador uma interface simples e
a0 mesmo tempo eficiente. Para 0 que ela propde, 0 jogador ndo deve ter dificuldades
em compreender os elementos de interface assim como a sua manipulagdo, pois ele tera
que focar apenas na missao do jogo.

Para fazer com que o player, boneco, se mova, deve-se montar uma estrutura
formada por blocos de instruces. Uma vez inserido um bloco no painel, o mesmo pode
ser movido de posi¢éo ou ser removido.

OragBlrop Mous= Scral

Controles: | 5=| | Repita | | Enguanto
.

Figura 2: As op¢des de comandos (do Iad(_)_esquerdo) podem ser utilizadas para inserir
blocos de instrucéo no painel (do lado direito).

Os comandos sdo simples e fazem com que o player se mova em agumas
direcdes como para frente, para o lado direito ou para o lado esquerdo. Além desses
comandos ha os comandos que permitem ao usuério checar uma dada condicéo de
acordo com os elementos dispostos no mapa. E possivel, por exemplo, verificar se ha
algum obstaculo no caminho em que se quer percorrer. E, por fim, é possivel determinar
guantas vezes determinado bloco de instrucéo deve ser executado através de um lago de
repeticéo.

Durante aimplementacéo dos comandos foram contrapostas duas abordagens em
termos de eficiéncia. Levou-se em conta a seguinte questdo: como fazer com que o
jogador gaste pouco tempo manipulando os elementos de interface? Essa questdo € bem
colocada uma vez que a abordagem ndo deve afetar 0 tempo que se tem para cumprir a
mi ss&o.

A primeira abordagem usa o artificio de Drag and Drop. Essa é a abordagem
mais utilizada nos jogos de ensino de algoritmo. A sua maior vantagem € ser um
mecanismo intuitivo. Em uma abordagem Drag and drop € dado ao usuario a
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possibilidade de clicar em um botéo, arrasté-lo e solta-1o no painel de instrucdes. Muitas
vezes, porém, 0 manuseio dos comandos torna-se um pouco demorado, 0 que acaba
desmotivando o jogador e atrapalhando o objetivo da ferramenta, que no caso da Takkou
€ conseguir uma solugdo em um determinado tempo. Ha entdo, uma segunda
abordagem que se baseia no uso do scroll, botéo de rolagem do meio do mouse, para
manipular os blocos de instrucdo. Apesar de ser menos intuitiva do que o uso do
mecanismo de arrastar e soltar, ela se mostra mais adequada para a Takkou. Essa
abordagem foi implementada disponibilizando um recurso de pré-visualizacdo dos
blocos no painel que € habilitado quando o mouse € passado por cima de algum
comando. Parainserir um bloco no painel € necessério apenas um Unico movimento do
scroll. A vantagem desta abordagem € que, quando ndo é movimentado o ponteiro do
mouse, € possivel deslocar o bloco recentemente inserido, mudando a sua ordem de
execugdo. Assim, o jogador gastard menos tempo para deslocar um bloco. Na
abordagem Drag and drop €ele teria de mover o ponteiro do mouse até o bloco que se
gueiramudar de posi¢éo e arrasté-lo.

A Figura 3 mostra o funcionamento desta abordagem. Na situacdo A 0 mouse
encontra-se apenas sobre 0 botéo correspondente a instrugdo de “seguir em frente” e por
isso 0 bloco é, temporariamente, inserido no painel até que o mouse saia da érea do
botdo (situagdo B). Na situacdo C o scroll € movido uma vez e o bloco é inserido
definitivamente no painel. Quando movido o scroll do mouse mais uma vez, a ordem do
bloco em foco no painel é mudada de acordo com o sentido em que o scroll foi movido
— para cimaou para baixo. Essa acdo é representada na situacéo D.

DragBDro

P % Mou=:
Agtes: (4 ‘J'}(

{Ccn[rulzs: Se| | Repita || Enguants

Ages: (4] (] [
Controles: | S=| | Repits || Enquanto B

k,m ‘.-: k@ k,“ ‘.-: k@

[Ccntrvlzs: Se| | Repita || Enguants [Ccntrulzs: Se| | Repits || Enguants

A
Figura 3: llustra as quatro situacdes possiveis com o0 uso do mouse scroll.

4.1. Criagao de mapas

A criacdo de mapas ou puzzes € outro diferencial na Takkou possibilitando a criacéo de
uma missdo. Ao criar um mapa o usuario pode definir todos os elementos que faréo
parte da missdo. Desta forma, quem o cria pode definir qual nivel de “programacéo”
desga-se explorar do jogador, podendo construir mapas mais complexos ou simples.

Para criar um mapa, primeiro, € escolhida a sua dimensdo, apds esta definicéoo
usuario deve construir os mapas que se dividem em: terreno, obstéculos e itens. No
mapa de terreno encontram-se disponiveis os tipos de terreno: agua, terra, pedra ou
grama; no mapa de obstaculo: pedra e arbustos; e, por fim, no de itens, que servem
tanto para o jogador acumular pontos quanto para contribuir com as definic¢des de fim
de jogo, sdo definidos os itens: frutos, a chave e a porta.
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Figura 4: Pagina de constru¢c&o de mapas de misséo.

Nafigura 4 ilustra-se a p4gina de construcdo de mapas. A direita ha as opgdes de
itens que sdo usados para preenché-lo. Os itens de fim de jogo sdo considerados
obrigat6rios, uma vez que sem eles 0 jogo ndo teria um objetivo a ser atingido. A
esguerda estd 0 mapa inicialmente sem nenhuma defini¢éo de preenchimento. Ao clicar
em alguma opc¢do de item (a direita) e em seguida clicar numa érea do mapa, o item é
incluso. Apds a construgdo do mapa, pode-se inserir uma descricdo da missdo, que €
ilustrada assim que o jogador a carrega; um nome e um tempo limite de conclusdo da
missdo e aposicao inicial do jogador.

5. Avaliagéo Preliminar

Em uma avaliagdo preliminar a ferramenta Takkou mostrou-se satisfatoria frente ao fator
motivacional. A isso atribui-se 0 modo como a ferramenta aborda os conceitos de
algoritmos, de forma tangencial. Por ser uma ferramenta protétipo ainda em
desenvolvimento, ndo foi possivel realizar uma avaliagdo profunda do seu uso frente aos
USU&rios.

Em trabalhos futuros, intenta-se aprimorar a ferramenta no que se refere aos
elementos que a compde tornando o uso direcionado através da especificacdo de niveis
mais detalhado. Outra proposta para o futuro € adequar a ferramenta para ser
disponibilizada para rodar em celulares. Dessa forma, possibilitando aos usuérios fazer
uso da ferramenta em qualquer lugar e a qualquer hora, retirando, deste modo, a
obrigatoriedade do usuario esta conectado em um computador para treinar suas
habilidades.

6. Conclusdes Finais

A ferramenta Takkou se apresenta como uma alternativa diferenciada das demais como
forma de auxilar os alunos de computacdo no exercicio de suas habilidades a goritmos
concernentes ao raciocinio l6gico. Como ja fora citado em Campos et a. (2011), a
ferramenta surgiu como uma abordagem frente ao problema enfrentado por inimeros
alunos de sentirem dificuldades em raciocinar logicamente na resolugéo de problemas.
A forma como a ferramenta se apresenta foi proposta com o intuito de melhor motivar
0S Seus usuérios. Houve, também, a preocupacado em torno da usabilidade por parte do
usuario criando-se mecanismos de facilitagdo no manuseio da ferramenta como drag
and drop e uso do bot&o central do mouse, scroll, para se adicionar comandos a serem
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executados.

Além das caracteristicas ja citadas, a Takkou se distancia das outras ferramentas
por se apresentar com uma abordagem diferenciada de ensino e auxilio ao
aprimoramento das habilidades na disciplina algoritmos. Por se apresentar como uma
ferramenta com uma seria de jogos, puzzes, esta encorga 0 usuario a aprender
algoritmos sem tomar conhecimento que assim esta fazendo, ab menos néo de forma
direta.

Por fim, acredita-se que no que se propde esta ferramenta ela atende em sua
totalidade os objetivos almejados: motivar os alunos a exercitar os conhecimentos de
algoritmos; buscar conhecer mais sobre resolucdo de problemas; tornar a prética do
exercicio em algoritmos mais proveitosa e prazerosa.
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