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Abstract. Teaching programming logic and consequently coding are tasks that
require a substancial amount of effort from the professors. In addition, helping
students to associate theory with practice is a complex task, since students usu-
ally enter undergraduate courses with the most diverse capabilities and talents.
A common difficulty among teachers is how to teach programming logic so that
the student is motivated to learn, while getting prepared to use a coding tool
and applying the concepts in practice. The objective of this work is to report the
experience of using a specific tool for the development of digital games (Game
Maker) in the teaching of programming logic in an undergraduate course.

Resumo. O ensino de logica de programacdo e consequentemente a codificacdo
sdo tarefas que requerem muito esforco por parte dos docentes. Além disso, au-
xiliar o aluno a associar a teoria com a prdtica é uma tarefa complexa, pois os
alunos geralmente ingressam nos cursos de graduagdo possuindo os mais diver-
sos perfis. Uma dificuldade comum é como ensinar logica de programagdo de
maneira que o aluno se veja motivado a aprender, ao mesmo tempo em que eles
se preparam para utilizar uma ferramenta de codificacdo e aplicar os concei-
tos na prdtica. O objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia da utilizagcdo
de uma ferramenta especifica para o desenvolvimento de jogos digitais (Game
Maker) para o ensino de logica de programagdo em um curso de graduacdo.

1. Introducao

O ensino de qualquer disciplina técnica constitui um conjunto de atividades desafian-
tes para o docente, tanto pelo constante surgimento de novas tecnologias e ferramentas,
quanto pela busca por estratégias para se ajustar as novas praticas de aquisi¢ao de conheci-
mento adotadas pelos aprendizes atuais. Em particular, o ensino de 16gica de programacgao
e consequentemente a codificagcdo sdo tarefas complexas que requerem muito esforco por
parte dos docentes. Além disso, existe um desafio que € auxiliar o aluno a relacionar a
teoria com a pratica, pois geralmente eles ingressam nos cursos de graduacao com os mais
variados perfis e niveis de conhecimento.

Nesse contexto, disciplinas que pretendem alinhar teoria com prética sdo normal-
mente muito dificeis de se conduzir devido a necessidade de se tratar fatores técnicos
(linguagens de programacao, componentes, ferramentas etc) e humanos (disponibilidade,
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comunicacao, gestdo etc), tudo ao mesmo tempo [Coutinho et al. 2016]. Adicionalmente,
a tarefa de motivar os alunos e os proprios professores nao € uma atividade facil, se ve-
rificando particularmente em disciplinas de primeiro ano de cursos de graduacdo. Isto
se deve ao fato que os contetidos abordados sdao, na maioria das vezes, novidade para os
alunos, constituindo, assim, um desafio para eles.

O aprendizado em linguagens de programacao necessita de conhecimentos prévios
em logica e matematica [Ribas et al. 2016]. Mesmo que o raciocinio l6gico ndo seja tra-
balhado exclusivamente em disciplinas de Matematica, € nessa drea que geralmente esses
conhecimentos sao mais explorados nas escolas. Nesse sentido, seria possivel afirmar que
cada vez mais os estudantes chegam com menor conhecimento prévio sobre matematica
e ldgica nos cursos de graduacdo. Varios trabalhos na literatura discutem diferentes re-
latos do ensino de 16gica de programacao e codificagdo em semestres iniciais de cursos
de graduacido [Ferreira et al. 2016][Marinho et al. 2016][Coutinho et al. 2017]. Uma di-
ficuldade comumente discutida € como ensinar légica de programacao de maneira que o
aluno se motive a aprender, a0 mesmo tempo em que se preparam para a utilizagdo de
ferramentas de codificacdo mais avangadas e aplicar conceitos de l6gica de programacao
na pratica.

Existem muitas ferramentas para o apoiar ensino de 16gica de programacio. Al-
gumas delas sdo praticamente ambientes de desenvolvimento, como o Scratch. Outros
ambientes sdo mais especificos para o ensino de algoritmos, como o VisuAlg. Além disso,
pequenos jogos também podem ser utilizados para o ensino de 16gica, desenvolvendo o
raciocinio 16gico e matemaético, que muitas vezes precisa ser desenvolvido nos estudantes,
a depender de seu perfil. Esses jogos muitas vezes estdo disponiveis na forma de quebra-
cabecas ou pequenas aplicacdes para que o usudrio construa solu¢des para resolver algum
desafio ou objetivo especifico, e assim utilizar conceitos de 16gica. Um exemplo de jogo
que estimula o raciocinio 16gico é o LightBot.

Nesse contexto, a utilizacdo de uma ferramenta que: (i) possibilite a aplicacao
pratica dos conceitos de 16gica de programacao; (ii) que contenha elementos motivantes
para os alunos (por exemplo jogos digitais); e (iil) que permita a criacdo de um produto
completo, nas devidas propor¢des do conhecimento adquirido ao longo do semestre, seria
de grande ajuda para o ensino de 16gica de programacao.

O objetivo deste trabalho € relatar a utilizacdo de uma ferramenta especifica para o
desenvolvimento de jogos digitais (Game Maker) para o ensino de 16gica de programagao
em um curso de graduacdo, para alunos iniciantes na area. Ao final do trabalho, uma
avaliacdo da utilizacdo da ferramenta por parte dos alunos e professores € discutida. O
restante do artigo estd dividido na seguinte estrutura: Se¢@o 2, uma breve descrigdo da
ferramenta Game Maker e trabalhos relacionados; Se¢do 3 a contextualizagcdo do traba-
lho para o curso de graduacgdo e disciplina; Secdo 4 a metodologia aplicada; Se¢do 5 os
resultados da pesquisa e discussao; e por fim, na Se¢ao 6, a conclusio e trabalhos futuros.

2. Ferramenta e Trabalhos Relacionados

2.1. Game Maker

O Game Maker ¢ um ambiente de desenvolvimento de jogos que permite aos desen-
volvedores criarem jogos de forma 4gil por meio de recursos de arrastar e soltar (drag-
and-drop), além de possuir suporte a codificacdo por meio de uma linguagem de script
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- Standard Edition (v1.4.1763) - [GameMaker News]
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Figura 1. Visdo geral do ambiente de trabalho do Game Maker

[Zhang et al. 2014a]. Além disso, o Game Maker possui um motor de jogo (game engine)
e um conjunto de bibliotecas que auxilia e facilita a abstracao no decorrer do desenvolvi-
mento de um jogo [Morais e Silva 2009]. A Figura 1 exibe uma visdo geral do ambiente
de desenvolvimento do Game Maker.

A Game Maker Language (GML) € a linguagem de script proprietaria e utilizada
no Game Maker para codificacdo dos jogos. A GML € considerada uma linguagem de
sintaxe simples e de facil aprendizagem. A gramdtica e as estruturas de programacgdo da
GML sao semelhantes as adotadas nas linguagens de programacado C e Java. Além disso,
a GML ¢ considerada uma linguagem orientada a objetos (OO), flexivel e extensivel ao
ponto de possibilitar a inclusdo de novas fungdes que ndo estao agregadas na linguagem
[Morais e Silva 2009]. Atualmente, o Game Maker possui suporte ao desenvolvimento de
jogos para diversas plataformas, tais como: Windows, Mac, Ubuntu, HTML 5, Microsoft
Universal Windows Platform (UWP), Android, i0S, PS4 e Xbox One.

2.2. Trabalhos que Relatam Experiéncias na Utilizacao com 0 GameMaker

Edirisinghe (2008) destacou que um fator que agrava o desafio enfrentado pelos alunos
estd relacionado a identificagdo de erros nos programas escritos, levando alunos a nao
adotarem medidas de prevencao [Edirisinghe 2008]. O trabalho relatou as li¢des aprendi-
das de um projeto piloto para o desenvolvimento de um jogo, usando o Game Maker, no
intuito de ajudar os alunos a identificarem erros comuns de sintaxe em seus programas.

Yulia e Adipranata (2010) tentaram minimizar as dificuldades no aprendizado
da programacgdo orientada a objetos no contexto em que muitos alunos principian-
tes ja estdo familiarizados com o paradigma de linguagem procedimental, por meio
de uma abordagem de aprendizagem cooperativa baseada no projeto de um jogo
[Yulia e Adipranata 2010]. O Game Maker foi usado para ensinar conceitos de objetos
por meio da criacdo de um jogo. O estudo foi aplicado em uma disciplina que foi dividida
em grupos de alunos, e baseado nas notas finais a proposta mostrou que o percentual de
aprovacao dos alunos melhorou.
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Hoganson (2010) usou o Game Maker para atrair interesses e experiéncias cultu-
rais dos alunos para a programacdo [Hoganson 2010]. O trabalho destacou o problema
da transi¢do da programacao por ferramentas/interfaces graficas de desenvolvimento para
a programacdo em uma linguagem de programacao tradicional. A GML permite que o
aluno interaja, por cédigo-fonte, com o jogo que ele estd desenvolvendo no Game Maker.

Panitz et al. (2010) criaram um curso de curta duracdo para alunos que tradici-
onalmente nao cursariam Ciéncias da Computacdo, para programagdo de jogos bdsicos
utilizando o Game Maker e em seguida o C# [Panitz et al. 2010]. A avaliacdo condu-
zida verificou o nivel de conhecimento do aluno antes e ap6s a metodologia utilizada no
trabalho. Conforme os resultados, os alunos aprenderam uma quantidade substancial do
conteddo e demonstraram uma maior satisfacdo na abordagem adotada no trabalho, em
contraste com a abordagem que utiliza uma linguagem unica de programagao.

Zhang et al. (2014a) discutiram sobre as dificuldades que muitos alunos possuem
na aprendizagem das técnicas de recursdo para resolucdo de problemas em Ciéncias da
Computacdo [Zhang et al. 2014a]. O trabalho proposto consistiu em apresentar um jogo
projetado no Game Maker que visa refor¢ar a compreensao da recursdo. O jogo proporci-
onou aos alunos um ambiente divertido para visualizar e acompanhar o fluxo de execugao
de funcdes recursivas e foi foi aplicado em turmas de duas disciplinas. Os resultados da
avaliacdo se mostram promissores € 0s alunos relataram que a experiéncia foi positiva.

Zhang et al. (2014b) apresentaram um jogo para ensinar estruturas de decisao if,
if-else, if-else-if e switch em uma disciplina introdutdria de programacdo de computadores
[Zhang et al. 2014b]. No jogo, desenvolvido no Game Maker, os participantes passeiam
pelo ambiente e precisam parar em todas as cabines de informacdes para aprender ou
rever os conceitos de programacdo. Com isso, o intuito do jogo € proporcionar aos parti-
cipantes um ambiente divertido para avaliar e praticar os conceitos de programacao com
foco nas estruturas de decisdo. Diante dos resultados, a utilizagao do jogo teve resultados
promissores e a avaliacdo do jogo pelos os alunos foi em geral positiva.

3. Contextualizacao do Curso de Graduacao e Disciplina de Programacao

O curso de graduacdo em Sistemas e Midias Digitais (SMD), da Universidade Federal do
Ceara (UFC), tem como objetivo formar profissionais com conhecimentos especializados
em duas grandes dreas principais: Sistemas Multimidia e Midias Digitais, contribuindo
para perfis de profissionais para o desenvolvimento de midias digitais e sistemas mul-
timidia como: sistemas web, dispositivos moveis, jogos digitais e animacdes graficas.

O SMD possui em sua grade curricular diversas disciplinas de programagdo. Um
problema identificado no curso € a alta taxa de reprovacdo nas disciplinas iniciais de
programagdo. Este problema prejudica o desempenho dos alunos durante seu percurso
académico, afetando a todas as areas do SMD, mas principalmente impacta na drea de De-
senvolvimento de Sistemas. Desta forma, observou-se que a aplica¢do de metodologias de
ensino tradicionais, em especial, no ensino de programagdo de computadores, ndo funci-
ona de maneira satisfatoria para um corpo discente tao heterogéneo. Como consequéncia,
tem-se que o aluno que nao obtém uma base sélida de programacgado nas disciplinas dos
semestres iniciais encontra sérias dificuldades nas demais disciplinas ofertadas ao longo
do curso, que envolvam conceitos e técnicas de programacao.

Uma das disciplinas iniciais do curso € Programacao I, obrigatdria para todos os
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alunos, possuindo 64 horas-aula de carga horaria, sendo na maior parte do tempo pratica.
Seus objetivos sdo apresentar € demonstrar a importancia da programagdo no curso de
graduacdo, assim como familiarizar o aluno com a ldgica para o desenvolvimento de
solucodes de problemas. A metodologia de ensino atual adotada no curso inclui a utiliza¢ao
eventual de apresentacdo em slides, utilizacao de lousa para desenvolvimento de ativida-
des em aulas expositivas, mas com a maior parte das atividades sendo de fato realizadas
de maneira pratica, diante do computador. Compdem sua forma de avaliacio provas es-
critas, provas praticas com questoes de desenvolvimento de programas em computador
e trabalhos praticos. A disciplina conta, ainda, com o apoio de bolsistas monitores que
auxiliam tanto os professores quanto os alunos.

Ainda no primeiro semestre hd um projeto integrado com outras disciplinas do
semestre: Desenho I, Historia do Design e Autoracao Multimidia I. Neste projeto, os
alunos devem produzir um jogo digital aplicando os conhecimentos adquiridos em todas
as disciplinas do semestre. Todos os professores dessas disciplinas avaliam o produto
final sob o ponto de vista de suas disciplinas e de integragdo com as demais.

4. Metodologia

Muitos alunos gostam de jogos e a ideia de poder desenvolver um pode ser atrativa. Além
disso, o desenvolvimento de jogos envolve aspectos de computagdo, artes, ciéncias so-
ciais e psicologia [Overmars 2004], sendo, portanto, uma atividade que se alinha com
a proposta interdisciplinar de uma formagdo em Sistemas e Midias Digitais. Com esta
motivacao, esta pesquisa tem como objetivo analisar se a ferramenta de desenvolvimento
Game Maker seria adequada para o ensino de logica de programacgao prioritariamente e
como consequéncia um pouco de codificacdo. Para isto, um questiondrio online foi proje-
tado com perguntas objetivas e de texto livre. As questdes objetivas foram formuladas em
formatos de afirmacdes com as quais os alunos deveriam dizer o nivel de concordancia.
Para tanto, foi utilizada a escala de Likert [Likert 1932] onde o aluno deveria selecionar
um valor em uma escala de 1 a 5, onde 1 = Discordo totalmente, 2 = Discordo, 3 = Nao
concordo nem discordo, 4 = De acordo e 5 = Totalmente de acordo. Sendo assim, as
afirmacdes com maior nimero de respostas 4 € 5 sdo aquelas com as quais os alunos mais
concordaram. A Tabela 1 lista as questdes aplicadas. Os alunos que poderiam responder
a pesquisa eram ingressos no curso de graduacio e estavam divididos em duas turmas,

Tabela 1. Questoes aplicadas ao questionario
Ql A utilizagdo do GameMaker foi facil?
Q2 | As aulas de algoritmos apoiaram a utilizacdo do GameMaker?
Q3 As aulas de teoria de 16gica de programacdo apoiaram a utilizacdo do GameMaker?
Q4 | A utilizagdo do GameMaker colaborou para o aprendizado de 16gica de programagdo?
Q5 A utilizacdo do GameMaker colaborou para o aprendizado de codificagdo?
Q6 | Voceé gostaria de continuar utilizando o GameMaker em outras disciplinas, para conhecimentos mais aprofundados
em codificacdo?
Q7 Vocé acha que a carga hordria dispendida com aulas tedricas foi suficiente para apoiar a utilizacdo do GameMaker?
Q8 Vocé acha que a carga hordria dispendida com aulas da ferramenta foi suficiente para apoiar a utilizacdo do Game-
Maker?
Q9 Vocé acha que o suporte dos bolsistas de programagao foi suficiente para apoiar a utilizagdo do GameMaker?
Q10 | Vocé acha que o GameMaker lhe motivou a aprender 16gica de programacao e codificagdo?
Q11 | Quais os pontos fortes da abordagem aplicada na disciplina?
Q12 | Quais os pontos fracos da abordagem aplicada na disciplina?
Q13 | Que melhorias vocé sugeriria aos professores da disciplina?
Q14 | Quais os problemas que vocé teve com o GameMaker?
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com 29 e 27 alunos respectivamente, ambas do primeiro semestre de 2017. Apenas 29
alunos responderam a pesquisa. Acredita-se que essa quantidade foi devido ao fato que a
pesquisa ndo era obrigatoria e foi no final do semestre onde os alunos estdo mais sobre-
carregados. A partir dos resultados obtidos, gerou-se um gréfico de barras com todas as
questdes de escala e seus niveis de resposta.

Por fim, um questionario com professores de disciplinas iniciais de programacao
sobre os resultados do uso do Game Maker foi aplicado. Cinco professores responderam.

5. Apresentacao e Discussao dos Resultados

5.1. Questoes de Escala

A Figura 2 exibe um grafico de barras representando o resultado das questdes objetivas
segundo a escala de Likert. A maioria das questdes teve uma avalia¢do boa, ou seja, com
maior quantidade de alunos selecionando as duas maiores opcdes (de acordo e totalmente
de acordo). Esta é uma primeira indica¢ao de que a abordagem foi bem vista pelos alunos,
considerando que as questdes envolviam aspectos tedricos e praticos.
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Figura 2. Grafico de barras resultante da aplicacao do questionario

Especificamente Q5, Q6, Q7 e Q8 obtiveram as piores avaliacdes. QS indicou que
o Game Maker nao colaborou tanto quanto se esperava para o aprendizado de codificacao,
talvez por possuir muitos comandos pré-determinados do tipo componentes graficos ja
prontos, bastando configurar. Q6 destacou que os alunos ndo gostariam de utilizar o Game
Maker em outras disciplinas para aprofundar codificacdo. Q7 e Q8 estdo diretamente
relacionadas a carga hordria dispendida com aulas tedricas para apoiar a ferramenta e
com aulas praticas na ferramenta para o conhecimento das fungdes e pleno uso.

Ja Q3 e Q10 obtiveram as maiores notas. Q3 analisa se as aulas de teoria de
l6gica de programacdo apoiaram a utilizacdo do Game Maker, o que foi surpreenden-
temente bem avaliada. Atribui-se essa nota elevada a utilizacdo prévia de jogos ou pe-
quenas aplicacdes, o que motiva o aluno que estd iniciando os conceitos de logica de
programacdo, e a correlagdo com situacdes de outras disciplinas, como, por exemplo,
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com a disciplina de Autoracdo Multimidia I, abordando exemplos de algoritmos para
operagOes reais aplicadas a imagens digitais. Q10 € relacionada a motivagdo em usar o
Game Maker no aprendizado de 16gica de programacao e codificacdo. Essa questdo ob-
teve a nota mais alta, o que indica que a ferramenta ajudou a tratar um dos problemas
mais comuns no ensino de l6gica de programacao, que é a desmotivacao.

5.2. Questoes Abertas

Quatro questdes de texto livre fizeram parte do questiondrio, relacionadas a pontos fortes,
pontos fracos, sugestdes e problemas com a abordagem e a ferramenta Game Maker. O
objetivo dessas questdes foi possibilitar ao aluno indicar de forma livre os pontos fortes,
fracos e melhorias sobre a disciplina. além de identificar problemas na utilizagdo da
ferramenta, seja por defeitos, seja por mal uso por parte dos alunos ou professores.

Na questdo “Quais os pontos fortes da abordagem aplicada na disciplina?”’,
em geral os alunos acharam a metodologia interessante € comentaram sobre diversos as-
pectos: explicacdo clara e direta com pratica constante; boa ferramenta utilizada para
quem estd iniciando a programar, de linguagem fécil; explicacdo inicial sobre algorit-
mos (atribuicdo, estruturas de condi¢do e repeti¢ao); correcdes de questdes das listas de
exercicios em sala; inicio dinamico da disciplina; atencdo dos professores com os alunos
e com duvidas em geral; monitorias; aplicagdo de conceitos basicos de 16gica em um am-
biente de facil codifica¢do; ensino inicial por meio de jogos; dinamismo dos professores.

Ja a questdo “Quais os pontos fracos da abordagem aplicada na disci-
plina?” apontou mais problemas com rela¢ao ao projeto integrado (descrito na Secao 3),
onde os alunos precisam desenvolver um jogo digital envolvendo conceitos estudados em
todas as disciplinas do primeiro semestre em um trabalho de projeto integrado, revelando
os seguintes pontos fracos: ndo aprofundamento do Game Maker voltado para o projeto
integrado; foco mais em programar e codificar no ambito geral, deixando de lado como
criar o jogo; ferramenta nao € recomendada para explicar os conceitos de programagao;
falta de apoio para o projeto integrado; ndo explicacdo de algumas funcdes essenciais
para o projeto; ndo detalhamento dos eventos da ferramenta; avaliacdes pesadas; algumas
fungdes do Game Maker sdo intteis em outras linguagens; desconexao com o trabalho do
projeto final; Game Maker ndo € intuitivo; pouco material que explicasse a ferramenta de
maneira didatica; falta de atividades valendo pontos; melhorar a resolu¢ao de problemas
com algoritmos; necessidade de consultar tutoriais na internet.

A questdo “Que melhorias vocé sugeriria aos professores da disciplina?” des-
tacou as seguintes melhorias para a disciplina: ensinar na disciplina mecénicas de jogos
(correr, pular, atacar etc); propor desafios semanais para os alunos; explicar melhor con-
ceitos de fungdes e vetores; repassar material relacionado a jogos para ajudar no projeto
integrado; praticas da sala com dificuldade proxima das listas de exercicios; mais aulas
tedricas; destacar fungdes que serdo importantes para o projeto; ensinar a légica pelo uso
de blocos por um periodo um pouco mais extenso antes da codificacao em evento; sistema
de avaliacdo mais focado em atividades, incentivando os alunos a praticarem os conceitos
aprendidos em sala; mais aulas especificas para conhecer a ferramenta; utilizacdo de um
programa proprio para programacgao; ensinar programacao com “drag-and-drop’; aumen-
tar a quantidade de funcdes do Game Maker apresentadas; aumentar a carga horéria de
uso da ferramenta; criacdo de atividades extra para melhorar notas; resolver mais questoes
de algoritmos em sala; direcionar mais aulas para o projeto integrado.
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Por fim, a questdo “Quais os problemas que vocé teve com o Game Ma-
ker?”” pontuou problemas especificos da ferramenta Game Maker que os alunos tiveram,
tais como: manipulacdo de scripts; vetores e matrizes; estruturacao de codigos; programa
nao ser gratuito; falta de compreensao das funcdes proprias do Game Maker; utilizagao de
scripts no evento draw; saber como e quando usar os diferentes tipos de eventos (create,
draw, step etc); entrada de informac¢do do usudrio; problemas com maquinas defeituosas.

5.3. Resultados Iniciais da Utilizacao da Ferramenta sob a Visao dos Professores

Como uma avaliacdo complementar, alguns professores do semestre seguinte a aplicacao
da ferramenta foram contatados para que eles repassassem suas primeiras impressoes So-
bre o desempenho dos alunos (alunos que cursaram a disciplina com o Game Maker).
Para guiar a conversa, algumas questdoes foram disponibilizadas aos professores: (1) De
maneira geral, em relacdo aos semestres passados o nivel melhorou ou piorou? (2) Em
relacdo a entender conceitos melhorou ou piorou? (3) Em relagcdo a entender exercicios
melhorou ou piorou? E (4) Em relagdo a provas / trabalhos melhorou ou piorou?

De maneira geral, o relato dos professores foi que no inicio os alunos apresen-
taram um aproveitamento um pouco melhor que os das turmas anteriores. A principio
aparentavam ter melhorado, entretanto o nivel caiu. Nao se pode afirmar se foi nova-
mente por falta de motivagao em programacao ou defici€ncia conceitual e técnica, pois as
notas finais foram variadas, e a plataforma de desenvolvimento ndo foi o Game Maker.

Em relacdo aos conceitos, os professores apontaram que os alunos compreende-
ram bem conceitos relacionados a exemplos com gréficos. Isso pode ser em decorréncia
da adogdo de exercicios praticos orientados a aplicacdes graficas ou de manipulagdo de
elementos graficos na ferramenta. Os alunos também compreendem mais facilmente
exercicios relacionados a jogos, que envolvem conceitos como colisdes € movimentagdes.
Mesmo ap6s a finalizacao das avaliagdes e do projeto integrado, ainda ndo se pode afirmar
se houve melhoria em relagdo as notas finais. E necessério se obter pardmetros objetivos
do rendimento dos alunos, tais como a quantidade de aprovagdes e reprovacdes, média
geral da turma e frequéncia, para comparacao com semestres anteriores, em que o uso da
ferramenta Game Maker ndo tinha sido adotado, e relacionar com elementos qualitativos.

Ao que tudo indica, o medo de que os alunos ndo compreendessem codificacao
devido ao estilo de programacio baseada em blocos (estilo do Game Maker) ndo se con-
firmou. Isso € bom, pois € necessario que os alunos entendam e exercitem diversos es-
tilos de programacao e tipos de ferramentas. Eles também reconheceram melhor bem a
diferenca entre um algoritmo e um programa em si, o que era um problema conhecido.

5.4. Ameacas a Validade

Esta pesquisa foi o primeiro ensaio para analisar a eficiéncia da aplicacdo da ferramenta
Game Maker no ensino de légica de programacdo. Entretanto, alguns aspectos foram
considerados ameacas a validade do trabalho. Para esta andlise, considerou-se alguns
itens da classificacao de Wohlin [Wohlin et al. 2012].

Validade de construcao: apesar da ferramenta ter sido aplicada a duas turmas (56 alu-
nos), essa populacao € pouca. Além disso, apenas 29 (cerca da metade dos alunos) res-
ponderam ao questiondrio. As questdes elaboradas no questiondrio também podem nao
ter sido refinadas o suficiente para atenderem devidamente os objetivos da pesquisa.
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Validade interna: ndo necessariamente todos os alunos utilizaram a ferramenta profun-
damente no desenvolvimento de suas atividades, conduzindo a respostas com fraca credi-
bilidade. Além disso, o mecanismo de coleta de dados da pesquisa nao foi bem planejado.

Validade externa: o ambiente do Game Maker possui algumas diferencas de outros am-
bientes (e.g. Stencyl e Scratch), e esta andlise considerou apenas o Game Maker.

Validade de conclusdo: poucos alunos responderam, impossibilitando generalizagdes.
Além disso, ndo € possivel realmente chegar a conclusdo que a utilizacdo da ferramenta
melhorou o entendimento e a didatica, em relagdo as turmas anteriores. O retorno dado
pelos professores de programacao do semestre seguinte ¢ um bom indicio ou um direcio-
namento para futuros experimentos, mas ainda ndo € possivel se concluir que a abordagem
com a ferramenta foi realmente efetiva na aprendizagem dos alunos, até mesmo porque
foram apenas trés professores € em um curto tempo de observagao.

6. Conclusao

Ensinar 16gica de programacao € uma atividade que ainda instiga nos docentes a necessi-
dade de se pesquisar estratégias e metodologias que auxiliem na sua efetividade. Aprender
l6gica de programacao requer dedicagdo por parte do aluno, pois necessita de habilidades
adquiridas e melhoradas por meio da prética constante. Um problema comum € identifi-
car quais ferramentas sdo apropriadas para se aplicar conceitos. Nesta andlise ndo estao
sendo consideradas apenas aspectos didaticos de uma ferramenta, e sim, a inclusdo de
outros fatores que possam favorecer o aumento da motivacao dos alunos, adequando as
atividades préticas propostas em aulas a exploracdo de aspectos que envolvam multimidia.

Este trabalho relatou o uso da ferramenta Game Maker para o ensino de logica de
programacdo na graduacao. Neste estudo, o foco foi nas impressdes dos estudantes em
relacdo ao aprendizado do conteido abordado e como alguns professores perceberam essa
mudanga. Como dito previamente, o perfil do aluno € hibrido e faz-se necessario encontrar
uma abordagem (metodologias e escolhas de ferramentas) que se adéquem aos interesses
dos alunos e que contemplem os conceitos e fundamentos importantes para o aprendizado
de programacgao. Em geral, os alunos gostaram da estratégia de utilizar o Game Maker
como ferramenta, mas com algumas ressalvas. Percebeu-se, nos comentérios apresenta-
dos pelos alunos que a expectativa de que a disciplina de Programacao I se concentrasse
em auxiliar o aluno no desenvolvimento de jogos, e ndo como uma disciplina para ensinar
Fundamentos de Programacdo, que os preparariam para o desenvolvimento de aplica¢des
de propdsito geral, por exemplo, aplicacdes web e para dispositivos méveis.

Como trabalhos futuros, pretende-se adequar a abordagem dos professores con-
forme as sugestdes dos alunos e refinar a maneira de ministrar conceitos. Além disso, um
acompanhamento dos alunos ao longo dos demais semestres e das disciplinas subsequen-
tes de programacao traria uma visdo mais real dos efeitos da utilizacdo do Game Maker
como ferramenta de apoio ao ensino de programacao. Por fim, alguns aspectos gerais que
merecem ser trabalhados para edi¢gdes futuras da utilizagdo da estratégia seriam: producao
de conteudo, alinhamento pedagogico e interoperabildiade entre diferentes plataformas.
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