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O jogo educacional Codeland como instrumento de
apolo ao ensino de légica de programacdao com
Python

A Silva, G Nascimento, J Oliveira, L. Neto, M Aratjo, V Oliveira,

Abstract—As students are being introduced to programming
disciplines, some might have difficulties adapting to the teachers’
methodology. Very often, this stems from the fact that the
teaching process used doesn’t suit all of the students. Thus,
the purpose of this article is to show Codeland, a serious
game under development with the objective of supporting logic
and programming education with Python especially in higher
education courses. Therefore, the game brings aspects like the
ease of being applied in introductory programming disciplines
and having exercises with the proposal of improving the thinking
capacity of the students, being considered by the majority who
tested it as an appropriate learning tool. Based on the ENgGAGED
development model, an initial version was developed with the
MEEGA+ evaluation model being adopted so that students of
introductory programming courses could validate it.

Index Terms—Serious Games, Programming Introduction,
Graduation, University Education

I. INTRODUCAO

O emprego de jogos educacionais como ferramenta de
apoio no ensino da programacdo tem gerado resultados com-
provadamente positivos [1]. De acordo com [2] os jogos
tém contribuido significativamente ndo s6 em disciplinas de
programacgdo, mas nas disciplinas de computacdo como um
todo, promovendo um maior engajamento dos alunos. A dis-
ciplina de programacao € considerada uma das disciplinas mais
dificeis e impactantes para alunos ingressantes em cursos de
computagdo [3]. Isto posto, denota-se que jogos educacionais
com uma boa proposta de aprendizagem sdo altamente vidveis
como ferramenta de apoio ao ensino de programagdo. Métodos
tradicionais ndo sdo suficientes para cativar os alunos na
disciplina de programacdo e acabam criando um ambiente
entediante e desmotivante [4]. O resultado € a falta de interesse
pela disciplina, que tem por sua vez, provocado altos indices
de reprovacdo e evasdo [5]. Desse modo, a aplicagdo de meios
que promovam a abordagem do contetido de maneira dindmica
pode atenuar esses indices, por conseguinte Codeland traz essa
proposta. Sendo assim, o objetivo do artigo é apresentar o Jogo
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Codeland, um jogo educacional que se encaixa no género Role
Playing Game (RPG) e tem como finalidade auxiliar o aluno
no processo de aprendizagem de programacdo Python em
disciplinas de programacdo de cursos ligados a computagao.
Esse trabalho € constituido de maneira que, na Sessdo 2 é
apontado algumas caracteristicas de trabalhos relacionados e
drea em aberto. Por conseguinte é apresentada a metodologia
de desenvolvimento na Secdo 3. Codeland € dissertado na
Secdo 4 e finalmente sdo discorridas as consideracdes finais e
planejamentos para trabalhos futuros na Secdo 5.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

No trabalho de [6] foi criado um MMORPG (Massive Mul-
tiplayer Online Role-Playing Game — Jogo de Interpretagdo
de Personagem Online e em Massa para Multiplos Jogadores)
onde o professor (que pode ser de qualquer area ou disciplina)
tem a oportunidade de introduzir tarefas para que os alunos
respondam dentro do préprio jogo. Os autores enfatizaram que
MMORPGs educacionais sdo divertidos para jogar e fornecem
boas experiéncias no processo de aprendizagem do aluno.
Todavia, apesar da proposta ser interessante, o jogo enfatiza
questdes tedricas, o que pode ser insuficiente para um bom
processo de aprendizagem em disciplinas de programacio. Ja
[7] produziram um jogo no qual um robd é encarregado de
recolher discos falhos e realizar correcdes por meio de linhas
de cdodigo com objetivo de ajustar a sua nave espacial. O jogo
€ denominado sCool e o ptblico alvo s@o jovens. Villareale et
al [8] consideram a reflexdo como um importante aspecto na
aprendizagem de programacdo. Essa ideia equivale ao ciclo
de pensar, fazer e observar, sendo uma pratica importante
em contextos nos quais existem mdltiplas solucdes. Dessa
maneira, pode ser incorporada em um jogo por meio da
execucdo em passo-a-passo da solucdo do aluno, perguntas
esporddicas sobre os assuntos abordados no jogo, solucdes
exemplos e/ou interacdo com demais jogadores. Com base
na literatura, e principalmente nos resultados apresentados
nessa se¢do, ¢ possivel concluir que a aplicagdo de jogos no
ensino se trata de algo factivel, sobretudo quando associados
a programacgao.

III. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

O processo de desenvolvimento ENgAGED (EducatioNAl
GamEs Development), desenvolvido por [9], foi utilizado pe-
los pesquisadores deste projeto. Assim € possivel desenvolver,
de forma sistemdtica, jogos sérios com foco em aprendizagem
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eficiente a partir de 5 fases: Andlise, Projeto, Desenvolvi-
mento, Execucdo e Avaliagdo. Nesse sentido, € possivel iden-
tificar a etapa de desenvolvimento como sendo uma das prin-
cipais. Assim, € factivel citar que algumas se¢des do desen-
volvimento como a andlise de requisitos citada anteriormente;
a etapa de concep¢do, que define as informagdes do jogo,
itens, tarefas e afins; o processo de design e implementagao,
que refere-se a criacdo dos elementos visuais possibilitando
a execucdo no jogo dos itens definidos na concepgao e dos
elementos de design. Por conseguinte, é¢ executada a etapa de
testes que valida a implementacdo. Convém lembrar, ainda,
sobre as etapas de Execucdo e Avaliacdo do projeto. Na fase de
execucdo, o jogo € posto em funcionamento e caso seja encon-
trada alguma falha, os desenvolvedores irdo corrigi-la antes de
caminhar para a proxima etapa. Na avaliagdo, sdo realizados os
testes com os alunos notificando as adversidades encontradas
para corregdes futuras. Visando o auxilio no desenvolvimento
dos itens relacionados ao jogo, foram utilizados softwares com
funcdes especificas, sendo eles o Tiled e o RPGMaker MV, o
que permitiu um desenvolvimento rdpido e robusto do jogo. A
figura 1 (a), diz respeito ao Tiled, um editor de cendrios, em
que sdo empregados itens visuais para gerar cendrios 2D. Por
sua vez, 0 RPG Maker MV, representado na figura 1 (b), ¢ uma
engine para a criacdo de jogos 2D, que visa principalmente o
estilo RPG. Essa ferramenta, acelera o processo de produgdo,
visto que possui uma codificacdo por eventos e a adi¢do de
codigo individuais através de um plugin, gerando uma gama
de resultados no jogo que sao apresentados posteriormente.

Fig. 1. Desenvolvimento de cendrio: (a) No Tiled, (b) No RPG Maker MV

A aplicabilidade da linguagem Python diretamente no RPG
Maker nao € possivel, visto que o mesmo reconhece apenas Ja-
vaScript. Logo, foi desenvolvido um plugin (visualizar a figura
2 a) para a interpretacdo da linguagem Python, elaborado de
maneira que permitisse o exercicio da reflexdo por parte dos
jogadores, uma vez que essas sdo algumas das motivacdes
para desenvolvimento da ferramenta. Portanto, com o script
estruturado dentro do jogo ele permite que o jogador reflita
sobre um determinado problema e logo depois de visualiza-
lo, realize a escrita de linhas de cddigo que possibilitem a
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correcdo da adversidade proposta (visualizar a figura 2 b).
ApOs esse processo, o plugin ird realizar uma andlise em cima
do que o usudrio informou, respaldando-se numa gramatica
que torna a andlise abrangente. Com isso, apds verificar a linha
escrita € apresentado na tela uma mensagem informando acerto
ou erro com base na questdo que foi proposta pelo desafio.

(b)

Fig. 2. Plugin para interpretacao do Python: (a) Cédigo, (b) Evento executado
no jogo.

IV. CODELAND
A. Objetivos

O jogo estd sendo desenvolvido visando contemplar
o contetido programdtico das disciplinas introdutdrias de
programacdo, que sdo: (1) Raciocinio légico, (2) Tipos de
dados Python, (3) Operadores e expressoes, (4) Entrada e
Saida, (5) Estruturas de Controle: Sequencial, Condicional e
de Repeticdo, (6) Fungdes e recursividade.

B. O Processo de aprendizagem com o jogo

Dentre os tdpicos citados, até a escrita do artigo, a versao
beta do jogo aborda os tépicos (1), (2) e (3), todos inseridos
cuidadosamente ao contexto e a narrativa do jogo. O tdpico
(1) por meio de desafios no estilo puzzle dentro do jogo, como
exemplo o puzzle “liga fios” onde o jogador deve ligar fios
cortados criando um caminho vélido para que a energia passe
e ele obtenha acesso a rede de comunicacdo. E os tépicos (2)
e (3), por meio de pequenas tarefas de programacao. Nelas sdao
apresentados codigos adulterados ao jogador, nos quais apenas
uma das linhas estd errada - no contexto do jogo € abordado
por objetos de Codeland que tiveram sua programacao alterada
pela IA - e sua missdo € inserir na caixa de texto a correcao
da linha de cdédigo que restaure o funcionamento do objeto.
E uma fase que impede o jogador de progredir caso o cédigo
ndo esteja correto mas permite que ele tente quantas vezes
forem necessdrias. A titulo de exemplo temos a tarefa “porta
com senha”. Nela o jogador se depara com uma porta que
ndo abre, pois a [A alterou o cédigo que processa a senha de
acesso. Para solucionar o problema, o jogador tem de lidar
com slicing de string e concatenacio.

V. RESULTADOS E AVALIACOES

Toda a pesquisa foi realizada de forma remota em razdo da
pandemia da COVID-19 e logo apés a fase de Desenvolvi-
mento da versao inicial de Codeland, foram iniciadas as fases
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de Execucdo e Avaliacdo do jogo. Participaram dessas fases 12
alunos voluntdrios matriculados nos cursos de Engenharia da
Computacdo e Telematica que estavam cursando a disciplina
de Introdugdo a Programagdo. Os alunos voluntdrios recebe-
ram instru¢des precisas de como baixar, instalar e executar
0 jogo. Apds a experiéncia de jogar Codeland, os alunos
foram submetidos ao questionirio MEEGA+, um modelo
sistematicamente desenvolvido para avaliar a qualidade dos
jogos educacionais [10]. O modelo divide-se essencialmente
em duas partes, uma que coleta dados demogréficos e outra
que coleta dados sobre usabilidade e efetividade, isto €, se
o jogo de fato contribuiu para o aprendizado. Frisa-se que a
avaliacdo realizada tem &nfase na experiéncia do jogador e na
sua percepc¢do da aprendizagem. Dos alunos participantes, 9
eram do sexo Masculino e apenas 3 do sexo Feminino; 10
estavam entre 18 e 28 anos, 1 abaixo de 18 e 1 entre 29 e
39. Em relacdo a frequéncia do participante em jogar jogos
digitais, 7 afirmaram que jogam semanalmente, 2 que jogam
diariamente, 2 que jogam raramente e 1 que joga mensalmente.
As avaliagdes sobre a experiéncia do jogador podem ser vistas
na Figura 3 e possuem o maior peso na fase de Avaliagdo, pois
determinam a efetividade e relevancia do jogo em relag@o ao
conteudo abordado. No geral, pode-se observar um alto nivel
de concordancia (+1 ou +2). Também foram observadas mui-
tas respostas indiferentes (0) - geradas, provavelmente, pela
cobranga dos autores no retorno da avaliacdo em decorréncia
do avanco do tempo -, mas que ndo podem ser consideradas
como respostas negativas.

Experiéncia do Jogador
A me ajudou a estar de que ey —
iria aprender com este jogo. L] i T ez]
Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim. N0 T |
©jogo oferece novos desafios (oferece novos obstéculos,
Siuaces ou vaniagles) com um ritmo adequado,  NNMLIMN z =]
0 joge no se toma monétono nas suas tarefas (repefitivo ou com -
tarefas chatas) q 2 i 2 -
Completar as tarefas dojogo me deu um sentimento de -
eakzacso. - : EE 0 =
£ devido a0 meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo. [N 8 2 N
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. I - | L] [ i
Eu recomendaria este joga para meus coleges. NG L] i |
Eu pude interagir com outres pessoas durante o jogo. I 7 i)
of momentos de entre. ——
petrhaianiy = L Tz 2 0
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. I 1 5 2 Hm
Eu me diverti com o jogo. [IINING 8 |
Acontecey aiguma situagBo durante o jogo (elementos do jogo, —
competigao, etc ) que me fez sorri, . 7 ==
Houve aigo ineressante no inicio do ogo qe caphurol Mha ey " =
atencao. =
Eu estava 130 envolvido no joge que eu perdi a nogao dotempo. I ER 1 -
Eu esqueci sobre 0 ambiente a0 meu redor enquanto jogava este g K ——
O conteudo do jogo ¢ relevante para os meus interesses. 8012 B 7 [ ]
E claro para mim como o conteldo do joga estd relacionado coma e |
disciphina. HE 10 2
©Jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina,  IEIGIAN 8 ===
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (oulro. ey
método de ensino). ¥ ) 2 0
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. [ 2 M G | 3 o
Olog pare minka , em A .
com outras atividades da disciplina. @ 2 3 b
© jog lbulu pera refercar [ E] 8 1 .
Ojogo contribuiu para reforgar os fipos basicos de dados em R—
Pythen e como manipuld-los. L =l i &
“Discordofortemente  ~ Discorde = Indiferente  * Concordo  ® Cancordo fortemente

Fig. 3. Avaliacdo da experiéncia dos jogadores

Um aspecto que se destacou no ambito da percepcdo da
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aprendizagem foi o de que “O jogo contribuiu para reforcar
os tipos basicos de Python e como manipuld-los”, tendo
66% de avaliagdes positivas. Acredita-se que esse resultado
foi alcancado por ter sido bem explorado nas tarefas de
programacdo. Ademais, 83% consideraram o jogo como fer-
ramenta adequada para a disciplina, muito embora 83% nao
tenham preferéncia para aprender com Codeland. Julga-se
que o resultado dessas avaliacdes sdo uma consequéncia do
jogo ainda estar na sua versdo beta, fazendo com que alguns
aspectos que melhoram a imersdo dos alunos no jogo, (como
por exemplo, a histéria ser passada de uma forma répida e ele
ndo possuir gratificagdes para os jogadores quando resolvem
desafios) ainda ndo estejam totalmente desenvolvidos.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Codeland promove uma adicdo aos métodos utilizados para
ensino de logica e programacgdo nos cursos relacionados a drea
de computacdo, como mostrado neste artigo. A versdo beta do
jogo proporcionou experiéncias positivas nos jogadores, sendo
desejavel que uma diferente imersao nos assuntos tratados em
aula tanto pelo professor, quanto pelos alunos seja possivel.
A proposta do jogo se faz bastante aconselhdvel quando se
trata de uma nova abordagem descontraida da programacao,
adaptando o ensino as novas geracdes criadas em contato
direto com telas de computadores e celulares. Em trabalhos
futuros serdo também consideradas as criticas recebidas pelos
alunos, como a histéria ser muito rdpida, ter poucas tarefas de
programacdo e a correcao de outros bugs. Além disso, é pre-
tendido que novos tdpicos sejam revisados e adicionados para
incrementar a aplicabilidade do jogo em demais contetidos da
disciplina de programacao.
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