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Introducao

O ensino e a aprendizagem da

l6gica de
programacdo, € uma atividade trabalhosa para
docentes e discentes[1], o que acaba causando o
alto numero de reprovacgao e evasao dos alunos nas

matérias de algoritmos elou loégica de
programacgao[2]. Para tentar auxiliar a reduzir esse
problema desenvolvemos a prototipagdo do jogo “A
procura de Caramelo”, que busca ajudar os
usuarios a praticar o pensamento algoritmico
aplicando-o na resolugcdo dos desafios propostos

pelo jogo.
Metodologia

Inicialmente fez-se uma pesquisa de embasamento
tedrico visando a comprovacdo da existéncia do
problema e também quais projetos parecidos
utilizam os jogos como uma possivel solugdo para
problemas educacionais. Juntamente com isso
também foi estudado e pesquisado as teorias da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de
Vygotsky[3] e também a teoria da pirdmide da
aprendizagem de William Glasser[4], buscando
assim entender suas teorias para que elas
pudessem ser aplicadas no pensamento do projeto.
Depois aplicou-se os conceito no desenvolvimento
utilizando a Unity[5], como a engine (motor grafico)

do projeto.
Resultados e Discussao

No decorrer do projeto passou-se pelas fases de
desenvolvimento de um projeto desde o
brainstorming até a implementagao de um protétipo
funcional.

Decidiu-se que seria criado um jogo 2D na estrutura
de labirinto onde o usuario deve jogar a fase de dois
modos diferentes, um onde ele desenha uma linha
resolvendo o labirinto(modo linha), e outro em que
ela finaliza a mesma fase utilizando blocos para
criar uma sequéncia de passos(figura 1).
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Figura 1. Game design de fase nos dois modos de jogo.

Entao apds essa conceitualizagao foi implementado
o protétipo de cada fase (figura 2) onde, unindo os
conceitos de Vygotsky e Glasser, explorou-se nelas
0s conceitos de programacéo sequencial com uso

de variavel e condicional, tomada de decisao e lago
de repeticao.

Figura 2. Protétipo das fases em seus dois modos-(modo

linha, modo blocosi

O trabalho aqui desenvolvido, procurou utilizar
conceitos da ZDP para produzir um protétipo de
jogo que estimula os jogadores a interagirem com o
ambiente do labirinto proposto dentro do jogo para
exercitar ideias de programacao sequencial, o uso
de variavel e condicional, a tomada de decisdo e
lago de repeticdo. Com isso pensa-se que o jogo
aqui proposto podera ser utilizado em alguma
disciplina de programacdo para em um trabalho
futuro coletar estatisticas de como o jogo
conseguira ou nao beneficiar os alunos.

O protétipo do jogo pode ser obtido no GitHub
através do link:
https://github.com/JulianeStudent/prototipo-A-Procura-de-
Caramelo .
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