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1.INTRODUCAO

O projeto Coding4girls aborda a educacao e a formacao abertas e inovadoras embutidas na
era digital, visando habilidades de programacédo que estdo em alta demanda numa sociedade
orientada pela tecnologia. Além disso, a capacidade de projetar algoritmafscacoel
programar tornararse habilidades pessoais relevantes, pois estdo conectadas com
raciocinio légico e habilidades de resolucdo de problemas. Como tal, as competéncias em
ciéncia da computacéo sdo altamente desejaveis, uma vez que fazem partpadétadas
exigidas pelos empregadores em sectores orientados para a inovacao, que irdo impulsionar
um crescimento econdmico sustentavel nos préximos anos, conduzindo a um aumento do
emprego e, consequentemente, da coesao social.

No entanto, existe, atuakemte, uma escassez de profissionais especializados em ciéncias da
computacdo e as empresas enfrentam dificuldades em encontrar trabalhadores que possuam
o conjunto de competéncias TIC necessarias. A CODING4GIRLS tem como objetivo colmatar
esta lacuna, abdando de forma eficaz as habilidades de ciéncia de computacdo no final dos
anos escolares basicos e nos primeiros anos do ensino médio, que é o momento em que
muitos estudantes perdem o interesse em ciéncias da computacdo. Além disso, ha uma
lacuna de géne amplamente reconhecida nesta area, ou seja, a maior parte das pessoas do
género feminino ndo estdo interessadas em seguir uma carreira na area das ciéncias da
computacao.

CODINGA4GIRLS aborda a educacao inclusiva, formacdo e juventude, promovendo
oportunidades iguais entre o género feminino e masculino nas carreiras altamente
gratificantes de ciéncia da computacdo. O projeto responde a este objetivo através da
abordagem de equivocos e atitudes dos alunos, professores e pais sobre carreiras de ciéncia
dacomputacédo e os seus beneficios para ambos os géneros, demonstrando as suas ligacdes
com a vida real e destacando o facto de que tais carreiras sdo recompensadoras
independentemente do género ou origens; mas também abordando o baixo desempenho em
habilidacks de ciéncia da computacédo, que fazem parte do grupo de competéncias de ciéncia

e tecnologia mais amplo (STEM).



O projeto ajuda a desenvolver a formagcdo necessaria entre os alunos da escola que lhes
permitird ter sucesso nos seus futuros esforcos acamén{i no ensino superior ou outra
educacdo continuada em ciéncias da computacdo) ou profissionais ( em atividades
profissionais relacionadas com a informatica). Mas o CODING4GIRLS aborda, também, o
desenvolvimento de competéncias dos professores e o gaffitofissdo docente de forma a
capacitar os educadores para, efetivamente, adquirir habilidades desejaveis de ciéncia da
computacao entre os seus alunos. Mais ainda, permite que os educadores liderem iniciativas
gue promovam perspetivas de igualdade daego na procura de caminhos académicos ou
profissionais na area da ciéncia.

Este guia de utilizador para o professor faz parte dos resultados intelectuais desenvolvidos no
ambito do projeto. Os professores encontrardo informacgdes sobre: principais @snceit
fundamentados na metodologia Coding4gjrégrendizagem baseada em jogos; jogos S€rios;
design thinkingposicionamento do género feminino sobre as TIC e as suas percepcfes de
jogos sérios; caracteristicas do ambiente do jogo Coding4girls e conteis cemponentes

¢ parte do professor e parte do aluno; revisdo de abordagens de aprendizagem baseada em
jogos para ensinar programacao e exemplos de ambientes de programacéo Uteis. O guia lida
também com folhas de aprendizagem de licbes e a sua adaptecd@rordo com a

metodologia Coding4girls e ambiente baseado em jogos desenvolvidos.



2. CONCEITOS BASICOS

2.1.Jogos Sérios
O conceito de jogo é bastante amplo, o que torna dificil apontar as caracteristicas mais
importantes que fazem de uma determinada atividade um jogo. Para Thorton, a
caracteristica mais importante do jogo € a interatividade. Johnston vé o jogo como uma
atiidade que tem regras que todos os participantes tém que obedecer, um ou VArios
objetivos, interacdo e visuais dinamicos (Johnston & Felix, 1993). Malone(Malone T., 1981)
na sua teoria, define elementos como fantasia, curiosidade, desafio e controle como os
componentes mais importantes em cada jogo.
A alocacdo mais compreensiva é feita por Garris et al. ( Garris, Ahlers e Driskell, 2002) que
alega que os componentes sdo competicdo, desafio, interacbes sociais, conversacao e
fantasia. A teoria de Prensky darendizagem baseada em jogos € uma das mais influentes.
O autor argumenta que 0 jogo consiste nesses elementos: regras, metas e tarefas, resultados
e feedback, situacGes de conflito(competicdo, desafio e oposicdo), interacdo e fantasia(
Prensky, 2001). Os dzi 2 NE& R2 fAQONB aw232a {SNAR2a¢ RS
voluntaria( uma forma de liberdade), que absorve a atencéao total do jogador e € jogado de
acordo com as regras estabelecidas que todos os jogadores tém de seguir( Michael & Chen,
2006).
Umadas caracteristicas mais expostas do jogo € a interatividade e-sefarateracdo com
o computador, oponente (computador ou controlado pelo humano) ou com outros
jogadores de equipa. Os jogos de computador sédo divididos pelo nimero de jogadores
envolvids simultaneamente num jogo para um Unico jogadamaliiplayer.De acordo com
0 género, existem jogos de arcade, acdo, guesta,playingestratégia, tabuleiro, desporto,
simulacdo e aventura. Os graficos que indicam a popularidade dos jogos deaclmmput
mostram que 0S jogos mais populares sdo os de jogadores multiplos, estratégia e jogos de
acao.
Para realmente compreender o poder do jogo, vamos considerar, primeiramente, uma
brincadeira de criangas. As brincadeiras infantis sdo conhecidas comaasirativitiades
mais importantes que ajudam a desenvolver habilidades importantes para toda a vida. Ao

brincar, a crianca estad a melhorar as suas capacidades intelectuais a medida que descobre os



primeiros conceitos basicos do mundo real e faz conexdessvénee eles. Jean Piaget vé

0S jogos como a incorporacdo de novas matérias na estrutura cognitiva existente e na
consolidacdo do comportamento recaprendido. Freud enfatiza os beneficios emocionais

na brincadeira, argumentando que esta atividade redansiedade objetiva e instintiga
ajudando a crianca a resolver problemas emocionais. O construtivismo social acredita que o
jogo é importante devido ao desenvolvimento de habilidades sociais.

Aprender com jogos é uma das atividades mais comuns em ipiedegses, mas os efeitos
positivos de jogar e dos jogos na aprendizagem sdo, muitas vezes, ignorados, na educacao
formal. Muita pesquisa tem sido feita hum campo de aprendizagem baseada em jogos,
mostrando que se o material de aprendizagem for apresentadormato de jogo de
computador tem efeitos positivos ha motivagcéo. Os jogos podem ajudar os alunos a chamar a
atencdo sobre o material de aprendizagem e, ao mesmo tempo, é uma fonte de diversédo que
Ihes da prazer. Ter esses dois componentes (diversgmazer) num processo de
aprendizagem, motiva os estudantes que ficam mais dispostos a aprender. Outros beneficios
pedagdgicos sdo a aprendizagem colaborativa (capacidades multijogador), a aprendizagem
experimental e ativa, a aprendizagem baseada em praisienatividades da vida real. O uso

das TIC é hoje comum numa educacao formal, o que nos da a oportunidade de desenvolver
materiais de qualidade, a fim de promover a aprendizagem.

Os jogos serios geralmente refersma jogos usados para formacao, puldibé] simulacdo

ou educacdo. Estes permitem que os alunos experimentem situacdes que sao impossiveis de
experienciar no mundo real por vérias razbes, como seguranga, custo ou tempo. Os alunos
devem ter resultados de aprendizagem definidos e séo reivindigaai@ ter impactos
positivos sobre o desenvolvimento dos jogadores de novos conhecimentos ou habilidades
diferentes. Para projetar um bom jogo sério, temos de ser capazes de projetar e produzir um
bom software. Porém, jogos sérios sdo muito mais do caaftevare. Além disso, também
precisamos de ser capazes de projetar e produzir boas instru¢gdes. O valor potencial de jogos
sérios para a aprendizagem parece ser alto, mas permanece a resisténcia ao uso dos jogos na
sala de aula. Uma maneira razoavel de enoer mais professores a experimentar é através

de pedagogia, conectando elementos de projetos de jogos existentes com aprendizagem e
teorias instrucionais ja aceites.

Rieber, Smith e Noah( Rieber, Smith & Noah, 1998) afirmaram que em 1998 ja existiam duas

aplicacfes distintas de jogos de educacdo: joglesignde jogos. Jogar € a abordagem



tradicional onde se fornece jogos prontos para os alunakesinde jogos assume que o
ato de construir um jogo € em si mesmo um caminho para a aprendizagem,
independentemente de 0 jogo ser ou ndo interessante para outras pessoas. A ideia de
G LINBY RS NJ O-bidino yrEsaupostd dledgGehal participacdo ativa no processo de
criacdo e desenvolvimento € a melhor maneira de aprender algo. Esta abordagem ganhou
maior destaque devido a proliferacdo de ferramentas disigne criacdo baseadas em
computador.

2.2.Aprendizagem baseada em jogos
Existem vérias raz6es que chamam a atencdo dos educadores para os jogos (Gee, 2007). Na
educacdo formal, experimentamos uma mudangantbdelo didatico tradicional, que é
focado na instrucdo, para o modelo centrado no aluno que enfatiza o papel do aluno ativo.
Também mudamos a visdo das metas de aprendizagem de niveis taxondmicos mais baixos,
como apenas recordar informacdes, para niveais altos, como encontrar e usar
informacBes em novos ambientes (Rugelj, Serious computer games design for active learning
in teacher education, 2016). Prensky (Prensky, 2001), Gee(Gee, 2003) e Whitton( Whitton,
2009) definiram a aprendizagem baseadag@goes como um processo de aprendizagem com
recurso aos jogos digitais. Os jogos podem motivar a aprendizagem, aumentando, desta
forma, a possibilidade de os resultados desejados da aprendizagem serem alcancados. A
aprendizagem ¢é definida como a aquisic@ abnhecimento ou habilidades através da
experiéncia ou pratica, e que melhor maneira de aprender do que através de um jogo (Pivec
& Kearney, 2007), ( Pivec, Koubek & Dondi, 2004). Quase todos os estudantes sobre a
aprendizagem baseada em jogos mostramagialunos séo altamente motivados quando os
materiais de aprendizagem sdo apresentados num formato de jogo de computador e isso
ter4 efeitos positivos no processo de aprendizagem (Zapusek & Rugeli, 2013). Os alunos
precisam de motivacdo para se concemnarno que precisam de aprender, mas para
gualquer aprendizagem de qualidade ocorra isto ndo é suficiente. Comparar os resultados de
aprendizagem dos alunos que aprenderam com jogos de computador e aqueles que
aprenderam com outro tipo de material de apreaajem mostra que ndo héa diferenca
significativa entre eles. Isto geralmente acontece deviddeasagninadequado do jogo. Os
jogos podem ser muito atraentes para os alunos, mas apenas se entreter e ndo ensinar, 0 Uso
dos jogos na educacdo ndo faz muitote®. Entdo, temos que descobrir quais sdo os

elementos que tornam um jogo de computador num jogo de computador educacional.



Gross (Gross, 2003) afirma que os jogos digitais para fins educativos devem ter objetivos de
aprendizagem para aumentar as habidids cognitivas e intelectuais dos alunos.

De acordo com Malone(Malone T. W., 1981b) e Garris et al. (Garris, Ahlers & Driskell, 2002),
os elementos que contribuem para os valores educacionais dos jogos digitais sdo estimulos
sensitivos( representacdes wass e de audio do material de aprendizagem), fantasia (
contexto apresentado num cenario imaginario), desafio( situacdo exigente ou estimulante) e
curiosidade ( desejo de conhecer ou aprender). Estes elementos devem ser incorporados
numa plataforma integda, para estruturar objetivos e regras, um contexto de
aprendizagem significativa, uma historia atraente, feedback imediato, um elevado nivel de
interatividade, desafio e concorréncia, elementos aleatorios de surpresa, e ambientes ricos
para a aprendizage.

Um jogo pode ser conduzido para a aprendizagem, uma vez que envolve estimulacdo mental
(e as vezes fisica) e desenvolve habilidades pratbaga o jogador a decidir, escolher,
definir, prioridades, resolver problemas, etc. Recompensa imediatadlgafdg € um fator

de motivacao importante, se é traduzido como entidades de jogo (mais poder de vida, acesso
a novos niveis, etc.) ou como impulsos neurologicos (felicidade, sentimento de realizagéo,
etc.). Os jogos podem ser ambientes sociais, as vereslyendo grandes comunidades
distribuidas. Estes implicam (Baptista & Vaz de Carvalho, 2010) capacidades-de auto
aprendizagem (os jogadores sao muitas vezes obrigados a procurar informacfes para
dominar o jogo em si), permitem a transferéncia de apregdinade outras realidades e sao
inerentemente experienciais como o envolvimento de multiplos sentidos.

Van Eck (van Eck, 2006) argumenta que jogos e brincadeiras podem ser ambientes de
aprendizagem eficazes, ndo porque eles sdo divertidos, mas porqueéielémnessivos,
exigem que o jogador tome decisdes importantes frequentes, tenha objetivos inteligentes, e
se adapte a cada jogador individualmente e se envolva nas redes sociais.

Se considerarmos um modelo de aprendizagem baseado em jogos por GarrisgAhlers
Driskell (Garris, Ahlers & Driskell, 2002), a principal caracteristica do jogo educativo € que o
conteddo instrutivo é difundido dentro das caracteristicas do jogo. Os alunos estéao a divertir
aS I 223FNE SaljdzSOSYyR2 I Lia MiEisBo gré nelésledtdip®y RA T |
a ser constantemente apresentados com novos conceitos que eles tém que se adaptar, a fim
de serem benrsucedidos no jogo. Devemos promover a motivacao calesmndo jogo,

impulsionando a repeticdo dos ciclos dentro do contextgogo. Esperae que o jogador



elicie comportamentos desejaveis com base em reacfes emocionais e cognitivas que
resultam da interacéo e do feedback do jogo.

Gee (Gee, 2003) argumenta que 0S recursos a jogos eletronicos com alto potencial de
aprendizagense enquadram em duas categorias: caracteristicgsAY Y Sque podem
aparecer em contextos ngogo, e caracteristica do jogo que se relacionam mais com
@Al Y S yddsijagés. Apesar desta distingdo, ndo deve ser assumido que as caracteristicas

de um nagogo funcionariam também para a aprendizagem se elas fossem retiradas do jogo.

l'a OF NI O0 SNNER(EA RISa 2Ryae2r O02Y |t G2 LRGSYOAL

0 Empata por sistemas complexeslhar o sistema complexo de dentro para entender
como suas variaveis estdo a interagir.

0 Simulacdes de experiéncia e preparativos para a acao.
Nos jogos eletronicos, os jogadores vé&emmundo virtual em termos de como ele
proporciona os tipos de a¢des que precisam tomar para atingir o objetivo de vencer.

0 Inteligéncia distribuida através da criacdo de uma ferramenta inteligente.
Bons jogos de video distribuem inteligéncia entre umaopes® mundo real e
personagens virtuais artificialmente inteligentes, a fim de representar uma macro e
micro visao da situacgao.

0 Trabalho de equipa multifuncional
Bons jogos de video podem ser capazes de ensinar colaboracéo e trabalho em equipa
multifuncianal para instituicbes como escolas e locais de trabalho. Os jogadores
interagem uns com 0s outros ndo em termos das suas caracteristicas do mundo real,
mas, através das duas identidades de jogos funcionais. Eles também podem optar por
usar a sua raca, ckes cultura e género do mundo real como recursos estratégicos,
porém, eles ndo sdo forcados a ter caracteristicas raciais, de género, culturais ou de
classe prélefinidas.

0 Significado situado
O dialogo e a experiéncia sdo essenciais para que as pesssas) pekacionar
palavras com acoes reais, funcdes e resolucado de problemas. Uma vez que 0s jogos
de video sdo simulacbes de experiéncias, eles podem situar a linguagem em

contextos especificos.



0 ahLEBYRS RyuUndird pessoal e o social
Em bons jogoshertos, os jogadores constroem os seus proprios objetivos, que séo
baseados em seus proprios desejos, estilos e origens. A combinacdo de objetivos
pessoais e em jogo produz um estado de alta motivagéo.
134 OF Ny OGSNNAGAOFAa RS devm aap@endizagen2ficaz sdodrS & S
seguintes:
0 Motivagéo
Os jogos de video sé@o profundamente motivadores para os jogadores, e € importante
entender as fontes dessa motivacao para fornecer uma base para a aprendizagem.
O papel do fracasso
O preco da falha é dealorizado e € visto frequentemente como uma maneira de
aprender o teste padrdo subjacente. Essas caracteristicas de falha nos jogos
permitem que os jogadores assumam riscos que podem ser muito caros.
0 Competicédo e colaboracao
Muitos jogadores, incluindosgovens, gostam de competir com outros jogadores em
jogos, mas podem nao ver a competicdo como agradavel e motivadora na escola. A
competicdo em jogos eletrénicos € vista pelos jogadores como social, tanto sobre

jogos quanto sobre ganhar e perder.

O design de jogos que se relaciona com:
0 Interatividade- jogador ndo sO passivamente consome conhecimento, mas tem

controle sobre o contetdo;

O«

Personalizac@e baseada em estilos de aprendizagem e proporcionando multiplas

rotas para 0 Sucesso;

O«

Identidades fortes - Bons jogos oferecem aos jogadores identidades que
desencadeiam um investimento profundo por parte do jogador e que estdo
claramente associados as funcdes, habilidades e objetivos que cada um tem que

realizar no mundo virtual;

O«

Problemas bem sequeiados - Em abordagens conexionistas a aprendizagem,
argumentase que 0 sequenciamento é crucial para a aprendizagem eficaz em

dominios complexos;



O«

Um nivel agradavel de frustracdajustar os desafios de tal forma que uma variedade

de jogadores possa exp@entar o jogo como desafiador, mas capaz;

O«

Um ciclo de periciaciclos repetidos de pratica estendida e testes de dominio;

G5 &S LF I Adjdgo deve ser desafiador, mas configurado de uma forma que leva

O«

a0 SucCesso.

Os elementos do jogo devem ser, inicialmente, simples e faceis de se aprendese indo
tornando mais complexos a medida que o jogador os vai dominando.

Os jogos de computador usados na educacao estao provados que aumentam a motivacao.
Porém, alunos altaemte motivados ndo sao suficientes para uma aprendizagem ocorrer.
Também sdo necessérios bons materiais de aprendizagem para que os alunos realmente
ganhem novos conhecimentos a partir de materiais apresentados em forma de um jogo de
computador.

Apesar danfluéncia positiva do jogo na motivacéo, os professores ainda hesitam em utilizar
jogos sérios no ensino. Como eles apontaram na nossa investigacdmyos podem
consumir muito tempo para serem usados numa sala de Raftanto, eles, muitas vezes,

usanm jogos de aprendizagem séria como uma atividade de aprendizagem em casa ou como

uma motivagdo nas aulas introdutorias.

Hood aSG2R2f23IAlF R2 a5S8SaA3ay GKAYlAy3é
As ideias d& RS & A 3y suigikamyhd fingl B década de 1960, mas como um conceito
G R Sya ABK A gimergiy ridniversidade de Stanford no final dos anos 1980 e 1990. No
mundo dos negdcios, o método generaliseudepois de ter sido promovido por Tim Brown
R L59h3 | dzS ThifikihgéNadabordagers éehtradé no ser humano para a
inovacao, baseiae nas ferramentas do design para integrar as necessidades das pessoas,
OF LJ OARIFIRSa (SOy2fts3Aa0la S NBljdAaArGg2a RS adzC
No inicio do século XXldesign thinkingornou-se extremamente popular e as empresas de
Tl comecgaram a aplicar esta abordagem para desenvolver os seus produtos. Desde 2005, por
exemplo, a SAP, tem vindo a aplicatesign thinkingt O2 Y2 dzYl FAf2az2¥Al R
problemas e como uma abordage Ay 2 @ R2NJ} F2O0F Rl y2 dziAft AT IR

2015), e como resultado, o desenvolvimento de novos produtos conduz ao resultado
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uma metodologia lider para a resolugdo criativa de problemas e a criacdo de inovacao e €
usado diariamente por milhares de empresasganizacdes em todo o mundo. O objetivo é
desenvolver em adolescentes as habilidades do sécultyatdlho em equipa, resolucao de

LINPOf SYFasX ONARIFGAGARIRSTET SYLIGAFS O2yFALl Yyl
(Karakehayova, 2019).

O modelo Stdiord € composto por 5 fases (Fig. 2.1).
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Segovia, & Utley, 2018)

As principais fases e caracteristicagldsign thinkingpodem ser resumidas da seguinte

forma:(Talela2.1.)(Georgieva & Tuparova, 2020)

Table 2.1. Fases e caraésticas dodesign thinking(basedo no (Innovation Starter,

2015), (Naiman, 2019), (A project of thagKnitiative at Stanford University, 2009)

Fases

Préaticas Principios Processo curt¢( Processo alargad dSchool
Stanford

Desenvolver umg¢ Descoberta Observar e estudar Ter




compreensao Enfrentar um novg comportamento e a experiénc| empatia
profundamente desafio. Como| dos usuérios, pesquisando
empatica dag resolvélo? definindo um problema e ur
necessidades  dj ponto de vista através da empati
usuério
Formacgéao de Interpretacdo- O | Gerar muitas ideias num cur| Definir
equipas que aprendi € periodo de tempo.
heterogéneas como interpreta

lo?
Conversas Ideacdo- Eu vejo| Seleccao e classificacao de ideig Idealizar
baseadas en uma
didlogo oportunidade,

como moldaa em

uma ideia?
Gerar decisbe{ Experimentacdo- | Prototipagem- um produto que| Prototipar
através da Eu tenho umg recebe feedback rapido dd
experimentacdo; |ideia de comg usuarios.

construflo?
Usar um process|{ Evolucdo - Eu| Testes/Feedbackcomo melhorar Testar

estruturado

facilitado.

e

tentei algo novo,
como vou

desenvolvdo?

0 prototipo, se necessario

Testar se a idei

funciona

Aprendizagem ¢
melhoria com

base no feedback

O design thinkingndo s6 beneficia 0 negdcio, mas também os setores ndo governamentais,

educacionais e da saude. Cada vez mais e mais instituicbes educacionais estdo a utilizar o




design thinkingGradualmente, as boas praticas para a aplicacadedgyn thinkingna
educacé estdo a aumentar. (Georgieva &Tupsrova, 2020). Na implementacao da abordagem
de design thinkingo professor necessita estabelecer uma conexao entre as fases individuais
do modelo design thinking e os métodos de ensino apropriados que podem ser apl{itados

design thinking requer a aplicacdo de uma ampla gama de métodos de ensino.

5SaA3dy ¢KAYIAYy3I 1 aSiz2zR2a S

ntendiment Usar um
q Formacéao ~ Gerar processo
de equigpas Conversacoe decisbes estruturado e
facil
Exposicao » o
Dialogo(Conve Dialogo Experlenma} Trabal_ho em
sa) (C_onversa) Dialogo Dempnstragao equipa
Observacao Discusséao (Conversa) Brainstorm Resolver, uma
Trabalhe com Consultar Discussio Mapas tarefa pratica
um livro Brainstorm - Mentais para testar um
recursos de Trabalho em Observacéo Trabalho em protétipo
internet equipa equipa Exercicio

Projeto baseadc

Fig. 2.2. Métodos de ensino e dedignking (Georgieva & Tuparova, 2020)

2.4. Teorias de aprendizagem e aprendizagem baseada em jogos

Muitos jogos de computador educativos foram projetados de acordo com a teoria
comportamental da aprendizagem no passado ( Rugelj & Lapina, 2019). Estes for
implementados na forma de instru¢do programada. Foi oferecido aos alunos um estimulo na
forma de uma pergunta ou qualquer outro tipo de tarefa ou problema que precisa ser
resolvido. Os alunos respondem imediatamente, selecionando uma das respostas
dispmiveis. Se a resposta estiver correta, o jogo fornece algum tipo de resposta positiva em
forma de uma reacao positiva da personagem ou uma melodia feliz que estimula emocdes
positivas. Este exemplo de ag&acéo reforca a conexao entre uma pergunta e uma
resposta correta. No caso de uma resposta errada, uma reacao é fornecida em forma de

estimulos negativos e a conexdo é enfraquecida. Jogos de apontar e clicar e quizzes tém o



conceito de exercicio e pratica construido e sdo representantes tipicos degagbase no
comportamento. Estes sdo adequados para aprender operacdes aritméticas basicas ou para
apoiar a memorizacao de dados fractograficos, por exemplo, objetivos de aprendizagem nos
niveis mais baixos da taxonomia de Bloom.
A teoria de aprendizagepognitiva enfatiza a atividade cognitiva do aluno e a formacao de
modelos mentais apropriados. Os alunos aprendem conceitos fundamentais com o seu
professor ou formam recursos de aprendizagem e, em seguida, usa a deducgédo logica para
adquirir novos conheciemtos. Puzzles e jogos de estratégia como um ambiente para a
tomada de decisédo sao exemplos da abordagem cognitivista.
As formas mais avancadas de jogos baseado em teoria cognitiva tém por base sistemas de
tutoria inteligente, onde os algoritmos d@rendizagem de méaquina sdo introduzidos para
modelar o conhecimento do estudante e do especialista, visando fornecer material de
aprendizagem personalizado.
O construtivismo € uma visao alternativa que sugere que 0s alunos construam 0 seu proprio
conhecinento; uma série de representacdes de conhecimentos construidas individualmente,
todas igualmente validas. A aprendizagem é um processo ativo de construcdo (em vez de
aquisicao de conhecimento), construido recursivamente sobre o conhecimento que o usuario
ja tem. Num processo de constru¢cdo, os dados sensoriais sdao combinados com o0s
conhecimentos existentes para criar novos mentais viaveis, que séo, por sua vez, a base para
a construcao posterior.
A aprendizagem construtivista enfatiza a aprendizagem da lwsace da investigacao,
argumentando que os alunos devem ser colocados num ambiente ( que pode ser modelado
com um jogo de computador) onde eles constroem o seu préprio conhecimento. Trés
principios fundamentais que definem a visdo construtivista de digegyem:

w cada pessoa forma a sua prépria representacdo do conhecimento,

w a aprendizagem ocorre quando a exploragdo dos alunos revela uma inconsisténcia

entre a sua representacao atual de conhecimento e a sua experiéncia,
w a aprendizagem ocorre num derto social e a interagdo entre os alunos e 0s seus
pares € uma parte necessaria do processo de aprendizagem.

Os materiais de aprendizagem fornecem instru¢cdes que consistem em apoiar a construgao
do conhecimento, em vez de declarar o conhecimento de foom@aportamental.

Simulagdes de jogos de computador replicam varios cenarios da vida real em formato de jogo



de computador. Apresentam um modelo de realidade abstrata em que o aluno vive num
determinado papel. A tarefa do professor é fornecer orientac@e@bbick quando o aluno

esta a aprender, isto é, construir modelos mentais viaveis.

Os jogos podem conduzir a mudancas nas atitudes, comportamento e habilidades do
jogador. Shute e Ke ( Shute & Ke, Games, Learning and Assessment, 2012) descobriram que
exise uma convergéncia entre 0os elementos centrais de um bom jogo e as caracteristicas da
aprendizagem produtiva. Os designers de jogos tém muito para nos ensinar sobre a
aprendizagem, e a teoria da aprendizagem contemporanea podemos ensinar como projetar
melhores jogos (Shute, Rieber & Van Eck, 2012). Marshall Mcluhan, filosofo canadense da
teoria da comunicacao, que previu a World Wide Web nos anos sessenta do século anterior,
jdzZt yYR2 FlLf2dz a20NB I Ff RSAF 3f 201 f XejdgdA NI 2 dzY
S FTLINBYRATF3ASY yn2 &alo6S | LINAYSANI O2Aaal &2
2012).

Whitton e Moseley (Whitton & Mosely, 2012) propuseram uma estrutura para boas praticas
de design de jogos sérios, partindo de uma perspetiva de aprgediztiva. De acordo com

as suas orientacdes, 0 ambiente de jogo deve apoiar a aprendizagem ativa, incentivando a
exploracdo, a resolucdo de problemas e a investigacdo, gerando um envolvimento com
objetivos explicitos e exequiveis, ser adequado ao contéxtaprendizagem, apoiar e
proporcionar igualdade de oportunidades a todos os alunos, prestar apoio continuo com uma
introducéo gradual de complexidade crescente, apoiado com ajudas e sugestdes.

Vérios estudos tém demonstrado que 0s jogos seérios poderaragpaprendizagem com
motivacdo, envolvimento e diversdo (Hieira, Velazquelturbide, PizarreRomero &

Carrico, 2015).

Aprender programacdo requer muitas competéncias, tais como pensamento logico,
resolucdo de problemas e a capacidade de entenderedoscabstratos. Por esta razao,
muitos alunos consideram a programac¢ao de computador uma disciplina dificil de aprender.
Este facto, pode conduzir a uma baixa motivacdo para estudar cursos introdutorios de
programacao. A fim de melhorar a motivagéo eiude¢ de aprendizagem dos alunos em
relacdo a programacédo, os professores estdo a procura de abordagens simulativas para a
aprendizagem.

A programacdo é mais facilmente aprendida através da pratica e, se os alunos devem

aprender de forma eficaz, pelo menoarte dessa pratica tera que ser autodirigida ou em



colaboracdo com os colegas. O papel fundamental do professor € persuadir os alunos a fazer
isso e, desta forma, motilas (Feldgen & Clua, 2004).

Os alunos do curso introdutério de programacédo compatatidesenham e desenvolvem
programas ( Rugelj & Lapina, 2019). Isto é tipico de uma abordagem de aprendizagem ativa.
Se introduzirmos o trabalho de projetos em grupos, o que tem provado ser uma maneira
mais eficaz de aprender programacao (Nancovska, Gdfbacic & Rugelj, 2008), podemos
realmente falar sobre o principio da aprendizagem trialégica. O plano de aprendizagem
triologica consiste em formas de aprendizagem em que os alunos de forma colaborativa,
desenvolvem, alteram ou criam um artefacto con{isto €, no nosso caso, um programa de
computador) num processo sistematico (Kafai, 1995).-§®ca interacdo que ocorre com a
ONA I cen2 RS IINISTIFIOl2a O2yONBil2az ynz FLISY!l a
R YSYyGS 6al o2 NRlaa@a&Hakassiaeh,2@3).0F ¢ 0 6



3. RAPARIGAS, TIEOS SERIOS

3.1. Posicdo das mulheres no sector das féihologia de ponta
A sociedade digital cria demandas crescentes nas competéncias dos povos modernos. Existe
uma necessidade crescente de pessgas nao s6 sao digitalmente alfabetizadas, como
também tém as habilidades para criar e manter aplicativos de software em varios campos da
atividade humana. Os meios de comunicacdo social comentam, constantemente, a falta de
especialistas qualificados nocs® das tecnologias da informagédo e comunicacao (TIC). Ha
um crescimento continuo deste setor.
Em 2019, cerca de 7,8 milhdes de pessoas trabalharam como especialistas em TIC em toda a
Unido Europeia (UE). (Eurostat, 2020). Porém, estes niumeros represgrgaas 3,9% de
todos os trabalhadores na UE.
De acordo com (Eurostat, 2020) na2¥feem 2011, as mulheres no setor da Tl eram cerca de
17% e em 2019 17,9%. Segundo os dados do Eurostat para o perioct®200&m média,
para os 27 Estadddembros da UEp numero de mulheres no sector das Tl diminuiu de
22,5% para 17,9%. Em 2019, as mulheres representaram 17,3% do namero total de pessoas
empregadas na UE com uma educacdo em TIC, face a 20,2% em 2009. (Eurostat, 2020).
O estado atual do numero de traballoads mulheres no setor de TIC nos paises parceiros do

projeto Coding4girls é apresentado na Fig.3.1.

Percentage of employed women in IT sector by partner's
countries(*)

40

m 2011
m 2019

27 EU Bulgaria Greece Croatia Italy Portugal Slovenia Turkey

Fig. 3.1. Trabalhadoras mulheres no sector TIC ( em percentagem) em 2011 e 2019

3.2. Atitudes das raparigas a jogos sérios
Os resultados do estudo realizado por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van looy, Courtois & De

Grove, 2011) demonstraram que as diferencas de género estavam consistentemente



presentes, porém a experiéncia anterior afeta substancialmente as descobertas &Rugelj
Lapina, 2019). As mulheres estdo a jogar com mais frequéncia, mas, em periodos mais curtos
de tempo do que os homens. Elas preferem jogos abstratos, curtos e faceis de dominar,
como jogos casuais ( ex.Tretis) e jogos nas redes sociais, enquanto, 0s bamenais
LINPLISyaza | 223F N ISYSNRAa -séd a ppgpd baSeados ém 9 a i |
habilidades, demorados e, normalmente, apresentam graficos tridimensionais de alta
qualidade, como luta, acé&ventura, desportos, corrida, estratégia, RPG esjdgMO.

Outros géneros incluem plataformas, aventura, simulacdo, festa, jogos seérios, classicos e
casuais. Géneros centrais sdo jogados mais por homens do que por mulheres. O estudo
descobriu que as mulheres gostam de jogos quebabeca, enquanto corridagitmo,
simulacao e jogos virtuais sao jogados tanto por mulheres como por homens. Outro estudo
descobriu, ainda, que as mulheres preferem jogos de festa(como musica e danca) e jogos
classicos.

Alserri et al (Alserri, Zin & Wook, 2018) fizeram uma exjgesguisa de artigo relacionado
sobre elementos eficazes dos jogos sérios, como elementos motivacionais de jogadores de
jogos digitais, elementos educacionais eficazes e elementos de preferéncia feminina. Os
autores usaram os resultados para criar um nmmdehceitual para o envolvimento de jogos
sérios baseados em género. Usamos este modelo no projeto Coding4girls para aumentar a
motivacdo das raparigas para a programacdo através da selecdo apropriada de jogos que
serdo projetados e implementados pelosnaksl na aprendizagem baseada em design de
jogos.

Os mesmos autores afirmaram que o estudo revelou que a motivagdo para jogar um tipo
especifico de jogo digital depende do género. O esteredtipo de que as mulheres ndo jogam
jogos de computador ndo é validwalmente. As diferencas nas preferéncias de género para
jogos digitais, encontradas nesta pesquisa, sdo muito semelhantes as diferencas ja
apresentadas, identificadas por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van Looy, Courtois & De Grove,
2011). As mulheres prefamn os jogos mais exploratdrios e criativos do que os homens. Elas
jogam com mais frequéncia, contudo por menos tempo do que 0s homens, e as suas
preferéncias para os géneros de jogos também séo diferentes. Vesiéicna estudo, que o
género masculino p@a mais tempo a jogar jogos computador do que o género feminino. As
mulheres preferem, também, jogos de quebedbeca, jogos sociais com recompensas

oferecidas nos jogos, jogos educacionais, jogos de simulacdo e jogos colaborativos e de



exploracéo, vidaiual, mundo virtual e jogos de festa. Além disso, gostam de jogar jogos de
aventura, no entanto, preferem observar os outros a jogar antes dégeg@s elementos

de preferéncia de motivacdo em jogos para mulheres séo: desafio, escapismo, diversao,
interacdo social, fantasia, competicdo e excitacdo. Ambos os géneros gostam de jogos de
corrida, simulacéo e realidade virtual.

Phan et al. (Phan, Jardina, Hoyle, & Chaparro, 2012) chegaram a conclusées muito
semelhantes nos seus estudos sobre as diferengagdero entre jogadores masculinos e
femininos em termos de uso de jogos de computador, preferéncia e comportamento.

Segundo o estudo de Tuparova (Tuparova, Tuparov & Veleva, 2019 b), existem diferencas nas
preferéncias de rapazes e raparigas nas caiatiters e elementos de jogos como: design
gréfico; som; possibilidade de jogar o jogo em diferentes dispositivos (computador, tablet,
smartphone, etc,; possibilidade de envolver muitos jogadores; possibilidade de jdigat on
possibilidade de mudar panaiveis de jogo mais complexos. A caracteristica dos jogos
preferida pelas raparigas é a possibilidade de mudar para niveis de jogo mais complexos. Para
0S rapazes, os jogos prediletos sdo os de légica e enredo do jogo. A caracteristica de menor
interesse S jogos para as raparigas € 0 som, enquanto que para 0s rapazes sSao 0S prémios
nos jogos. Em relacdo ao dispositivo usado, o smartphone € o mais usado tanto por rapazes
como raparigas. Ja o segundo e terceiro preferido pelas raparigas € o computaedblet o t
respetivamente. Os autores observaram que 0s rapazes mostram maior preferéncia do que
as raparigas para jogos de histéria e as raparigas maior preferéncia para jogos de memoria.
Independente do género as preferéncias sado para 0s seguintes tipogode jjmgos com
elementos sociais; atencao/ concentracéo, jogos de velocidade de reacdes, jogos de papel,
guebracabecas, jogos de aventura. O tipo de jogo de menor interesse para ambos 0s
géneros é o jogo de quebcabeca.

Temos que ter em conta a situacéspecifica do projeto Coding4girls, que é realmente
fundamentado em aprendizagem baseada em design de jogos e preparagao de tarefas
interessantes e motivadoras para as raparigas. Um ambiente de programacao que apresenta
a mesma como um meio para criamés animados (isto éforytelling ou jogos simples que
podem ser adequados para raparigas € como a maioria delas pode vir com uma ideia para
uma histoéria ou jogo simples que elas gostariam de criar (Wolz, Barnes & Bayliss, 2009).
Ambos sdo naturalmenteeguenciais e nao sao suscetiveis de exigir conceitos de

programacao avancada imediatamente, 0s jogos sdo uma forma dexguessdo e de



proporcionar as raparigas uma oportunidade de experimentar com diferentes papéis, e
amigos naegprogramadores podem famente entender e apreciar uma histéria animada ou

jogo, que fornecem uma oportunidade de feedback positivo. Kelleher ( Kelleher, Paush&
YAS&AtSNE wnanntT0 dzd2dz 2 a{02NRGSttAy3a ! fAO0S:
respetivamente.. Eles afirmam queigarestudos de programados infantis descobriram que

guando as raparigas e 0s rapazes tém uma experiéncia semelhante com programacéo de
computador, eles ficam igualmente interessados e sdo eficazes a aprender a programar.
Contudo, o desempenho na programagicorrelacionado com a quantidade de tempo que

0S USUArios passam a programar e a sua experiéncia de programacao prévia.



4. ENSINAR PROGRAMAQ@TRAVES DE JOGOS

Esta secdo serd focada em apresentar e comparar diferentes abordagens e
plataformas/ambientes de jogos que podem ser usados para ensinar habilidades de
programacao as criangas.

4.1.Abordagens para ensinar programacao através de jogos

Ha atualmente uma grande variedade de abordagens para ensinar programacao para
programadore$iovos.

As abordagens podem ser classificadas como:

0 Aprender programacao através do design baseado em jdgosém conhecido
como aprendizagem baseada em design de jogesrresponde ao uso de

linguagens de programacéao para aprender a codificar, pnojeta criando jogos;

O«

Aprender programag&o num ambiente baseado em jogos.

O«

A metodologia Coding4girls pertence a esta categoria de ambientes de
aprendizagem de programacao.

Um exemplo é o uso de linguagens de programacdo visual baseadas em blocos que sdo,
especialmente faceis de usar e operar (huma base de arrastar e soltar), evitar erros em
relacdo a sintaxe e légica(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015) e

apresentar conteddo de uma forma mais intuitiva. Scratch (Resnick, et al., 2009),

https://scratch.mit.edu/, Snap! (Weintrop & Wilensky, 2018)ps://snap.berkeley.edu/ or

Alice 2/3https://www.aliceorg/about/ s&do exemplos bem conhecidos e bsntedidos de

linguagens de programacédo visual. De seguida, apresentamos uma tabela comparando as

caracteristicas das mais conhecidas linguagens de programacao visual (e ambientes).

Tabela4.1. Caracteristicas de alguns ambientes de programacdo baseados em blocos

visuais.
TARGET
PLATFORM LANGUAGE(S) FREE/PAID
GROUP
Baseado nd Linguagem de
Scratch | Web (mas con| 8-16 programacao d¢ Gratuito
verséo offline) computador visual
Snap! Baseado ng 12-20 Linguagem de  Gratuito



https://scratch.mit.edu/
https://snap.berkeley.edu/
https://www.alice.org/about/

Web (mas con programacao de

versao offline) computador visual
_ Linguagem de
. Windows, ,
Alice 12-20 programacao d¢ Gratuito
Mac OS X, Linuj

computador visual

Linguagem  visug
Baseado nd de programacac
Tynker _ 7+ _ Pago
Web, iOS computacional,

JavaScript, Python

Os jogos de computador também podem ser usados para aprender a codificar, seja
encorajando os alunos a desenvolver e criar 0s seus proprios jogos de video (aprendizagem
baseada n@amedesign) ou permitind¢éhes jogar varios jogos sérios cujos resultados de
aprendizagem englobam a programacao (aprendizagem baseada no jogo). Os jogos de
computador destinados a atividades educacionais tém o potencial de criar um ambiente de
aprendizagm motivador e divertido, ja que contém atividades que atendem aos padrbes
educacionais, objetivos de aprendizagem, fornecem feedback e podem alcancar resultados
educacionais elevados (Georgieva & Tuparova, 2019).

A ideia por detras do uso de jogos paraiear programacao vem do facto de estes, por
serem mais envolventes e motivacionais, permitem que os alunos aprendam o pensamento
computacional e habilidades de programacdo em ambientes divertidos e familiares, antes de
transferir essas habilidades paraaprendizagem de uma linguagem de programacéo
(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), 2012). Segundo Kazimoglu et al.
(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), os jogos sérios para aprender programacao
e pensamento computacional ndo devem aggidos apenas por diversdo, devem, também,
considerar um curriculo e habilidades, fazendo a diferengcas entre varias construcbes de
programacao e incentivado boas praticas de programacao (por meio de gamificacdo, como
alcancar uma pontuacéo alta).

Os jogs sérios também podem ser Uteis para a programacao, transformando operacdes
desagradaveis em experiéncias interessarfidmbanah et al (Shabanah, Chen, Wechsler,

Carr, & Wegman, 2010) criou um Designer de um Jogo Algoritmo destinado a facilitar a



criacaode jogos de algoritmo, a fim de melhorar o envolvimento em sistemas de visualizacao
de algoritmos.

Grivokostopoulou et al (Grivokostopoulou, Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016) desenvolveu um
jogo para ensinar algoritmos de IA, baseado no jogo Pacman,gparatravés de
visualiza¢cdes de algoritmos e animacdes os alunos pudessem ser ajudados no seu processo
de aprendizagem, demonstrando a forma como um algoritmo funciona, as suas funcdes e
como tomar decisfes adequadas com base em parametros especificos.

Como desenvolvimento generalizado da adocao de velocidades mais rapidas de conexdo a
Internet e a crescente disponibilidade de computadores nas casas de tosos, platafermas on
line baseadas em jogos como CodeCombatpg:/codecombat.cony e LightBot

(https://lightbot.comty O2YScel N} Y | | LJ NBOSNXY /2Y0STAa

Dagiene, 2016) revisaram 0s principais tipos de plataformas online usadas para ensinar
habilidades de programacédo e, concluiram que os seguintes fatores podem tornar um jogo
sério mais motivador e bem sucedido : 1) um processo de feedback e avaliacdo; 2) estética;
3) aspetos de colaboracdo e multijogador; 4) orientagdo através do jogo; 5) sem
consequéncias negativas; 6) musica; 7) um nivel médio desafiante para manter o interesse
dos jogadores.

Em relacdo aos resultados de aprendizagem dos jogos sério para a aprendizagem de
programacao, de acordo com uma extensa revisdo de 49 jogos de progoastia por
Miljanovic et al (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018),
a maior parte dos jogos sérios para a programacao tém como foco a resolucdo de problemas
e conceitos fundamentais de programacao, com alguns jogosdimsa em estruturas de

dados, métodos de desenvolvimento e design de software.

Existem também jogos que, embora ndo possam ensinar habilidades de programacéo, sdo
capazes de ensinar de forma indireta, porém eficaz, as habilidades de pensamento
computacioml chave, como abstracéo ( por exemplo, Tetris), decomposi¢ao (por exemplo,
Sudoku), pensamento algoritmo( por exemplo, jogos de qteiracas), avaliagcdo ( ex.

jogos de memoria), e generalizacdo( ex. Jogos de padrdo) (FrankowBp#ioi¢c &
NacinoviePrskalo, 2018).

Na aprendizagem baseada no design de jogos, muitas vezes, temos a combinac¢éo do uso de
linguagens de programacéo visual e os seus ambientes baseados em blocos com 0 processo

de design e codificagdo de jogos. Num estudo que comparou o eusonbientes de

Si


https://codecombat.com/
https://lightbot.com/

codificacdo, usando o Scratch e Pascal (linguagem processual através da linha de comando

ou editor de texto) com programadores novos, descedgigue 0s alunos estavam muito

mais motivados a continuar os seus estudos em ciéncias da ca@plga usar Scratch

(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar, & Lahmine, 2015). O estudo descobriu, também, que

a criacdo de jogos e historias torna os alunos mais criativos e autbnomos enquanto

aprendem programacao. Outro estudo, realizado por Weintrop @eaintrop & Wilensky,

2015), comparando o uso do Snap! e Java por alunos do ensino médio descobriram que a

abordagem baseada em blocos tinha uma curva de aprendizagem mais facil do gque Java

portanto, esta de acordo com a visdo de que a programacdo dsssa blocos (como

Scratch e Snap!) é mais acessivel para programadores novos. De acordo com as descobertas

do estudo, isto devse ao fato de os blocos serem mais faceis de ler, devido a natureza

visual dos blocos que fornecem dicas sobre como podemsselos, sdo mais faceis de
compor e servem como auxiliares de memoria.

A abordagem integrada para o ensino de programacéao e influencia as realizacdes de alunos

de 14 anos é discutida em (Tuparova, Nikolova, & Tuparova, EeZDabordagem combina

duas fass:

0 "Uso de jogos de computador educativos existentes: para aquisicdo de
conhecimentos e habilidades, motivagdo de atividades de aprendizagem,
desenvolvimento de pensamento algoritmico; para experimentar com jogos de
computador educativos existentes panguirir de regras de jogo, elementos de

interface e suas propriedades e eventos;

O«

Concepcao e desenvolvimento de jogos de computador educativos, incluindo o
modelo matematico do jogo, design de interface grafica do usuéario (GUI);
codificacao, testes e védacao."

Para a implementacdo da abordagem é utilizado o ambiente de programacao C #. O modelo
é testado com 126 alunos com especializacdo em Informatica, divididos em dois-grupos
Experimental e Controle. As realizacfes dos alunos sdo medidas poertaiefak praticas

e testes em papel. Os resultados mostram que ndo ha diferenca entre as realizagdes de
rapazes e raparigas no grupo experimental. Mas os autores descobriram que as raparigas no
grupo experimental alcancaram resultados mais elevados dagju&parigas no grupo de

controlo.



4.2. Ambientes baseados em jogos para ensinar programacéao
Em seguida, apresentamos alguns exemplos do uso de diferentes ambientes que usam

jogos para ensinar codificacao e programacao.

4.2.1. Aprendizagem pelo desiimjogos

Scratch

change y by

| ek il i1 SLACE
! L touching paddiow ¢

Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 1 Sample Scratch Script

O Scratch (https://scratch.mit.edu/) € um ambiente de programacdo baseado em blocos,
ou seja, permite que os alunos construam programas juntando blocos de cdédigo e
recebimentovisual (Weintrop & Wilensky, 2015).Desta forma, os alunos familiarizaram
com os fundamentos da programacgao sem terem que se preocupar com a sintaxe (Ouahbi,
Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015).

O Scratch pode ser usado como uma introducgwmogramacado, especialmente entre os
alunos mais jovens, mas também como uma forma de facilitar a transicdo para outros
ambientes de programacao, introduzindo e fomentando o interesse pela ciéncia da
computacéo (Wolz, Maloney, & Pulimood, 2008). De acanmowrna pesquisa realizada por
MeerbaumSalant et al. (2013), a maioria dos alunos pode atingir um nivel razoavel de
conceitos de Ciéncia da Computacédo através do Scratch. No entanto, surgem dificuldades ao
ensinar topicos especificos que requerem um mziel de abstracdo.lsso pode, no entanto,

ser resolvido se os alunos forem acompanhados no processo pelo professor.

O site do Scratch oferece suporte a uma rede mundial de usuarios, tendo uma comunidade
de programadores que permite aos usuarios compartij@jetos (Meerbaun$alant,
Armoni, & BefAri, 2013). Scratch esta disponivel em mais de 50 idiomas, incluindo bulgaro,

croata, inglés, grego, italiano, portugués, esloveno e turco. Também possui um editor offline



gue permite que o programa seja descaaeg para um computador e executado sem ter
conexao a internet.

Snap!
O Snap! (https://snap.berkeley.edu/) também € uma linguagem de programacao baseada em
blocos visuais cujo design é baseado em Scratch, mas com alguns recursos adicionais. O Snap
I, & seméhanca do Scratch, é baseado na web, mas também tem a possibilidade de ser
executado offline através de um navegador. Além dos recursos do Scratch, o Snap'adiciona
listas de classe, procedimentos de classe, sprites de classe, trajes de classe, s@esale clas
continuacoes de classe, tornandamais adequado para publicos mais avancados do que
Scratch. Snap! esta disponivel em mais de 40 idiomas, incluindo bulgaro, croata, inglés,

grego, italiano, portugués, esloveno e turco.
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Alice https://www.alice.org/ é um ambiente de programacao baseado em blocos que visa
motivar os alunos a programar, estimulando sua criatividade por meicriagiio de
animacoes, narrativas interativas ou jogos 3D simples (Kelleher, Pausch, & Kiesler, 2007) O
jogo permite a criacdo de mundos virtuais com um Editor de mundos virtuais, onde os alunos
podem adicionar objetos 3D e adicionar funcdes e métodostkgetns 3D existentes. Uma

vez que o mundo virtual é criado, o aluno pode escrever o cédigo para desenvolver a logica
do jogo / narrativa / animacédo (Sykes, 2007). Alice € uma boa linguagem de programacao
para alunos sem experiéncia anterior, pois permite gejam 0S programas animados

rodando enquanto escrevem seu codigo (Cooper, Dann, & Pausch, 2000).

Além disso, outro estudo que se concentrou em Storytelling Alice (um ambiente de
programacao baseado em Alice 2 com ferramentas criativas de esdritdi@s adicionais)
descobriu que, embora Alice Genérica e Alice contadora de historias fossem igualmente bem
sucedidas no ensino de conceitos de programacdo para raparigas, com Alice as raparigas
contadoras de histérias estavam mais motivadas e aumeetotempo de programagao, o

gue teve um impacto positivo na programacao. Alice 3, a versao mais recente da série, esta
disponivel em 13 idiomas, incluindo inglés, portugués, grego, esloveno e bulgaro, inglés,

espanhol, portugués e alemao.



Tynker

Tynkerhttps://lwww.tynker.com/ é uma plataforma de programacdo educacional baseada
numa linguagem de programacdo visual de arrastar e soltar. Ao contrario de outros
ambientes de programacao apresentados, este € um produto comercial.Um aspecto que
adiciona ao Satch consiste em como ele aborda a codificagdo como um jogo, no qual os
usuarios sao obrigados a criar um programa para fazer os personagens se moverem,
interagirem e realizarem diferentes tarefas.Apresenta problemas que os jogadores precisam
resolver paraque as criancas comecem a reconhecer padrbes (Geist, 2016). O Tynker
também fornece um tutor integrado para dar instrugdes passo a passo, para que o aluno
possa aprender como aplicar os conceitos de codificacdo. O aluno também € capaz de
visualizar os btms em codigo JavaScript, permitinddes compreender o bloco em uma
linguagem de programacdo baseada em texto. A Tynker oferece mais de 23 cursos de
programacdao, 11 cursos para iPad e mais de 2.000 atividades de codificagdo, além de planos
individuais e lanos familiares (para até 4 membrds3ta disponivel apenas em inglés.

e0e
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Fig.4. 4Tynker User Interface



4.2.1. Aprendizagem de programac¢é&o num ambiente baseado em jogos
A seguir, apresentamos algumas plataformas baseadas em jogos destides@svalver

habilidades de codificacéo.

Code Combat

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 5 Code Combat Gameplay

Code Combatttps://codecombat.com/ é um jogo de aventura baseado na web. Tem planos
para alunos individuais e turmas, fornecendo também recursos para os professores usarem
durante as aulas. Possui mais de 100 niveis gratuitos e somente para assinantes. Esta
disponiel em mais de 50 idiomas, incluindo bulgaro, croata, inglés, grego, italiano,
portugués, esloveno e turco. Os alunos devem escrever seu proprio codigo (em JavaScript ou
Python) para fazer os personagens se moverem, interagirem e realizarem diferengss taref
N&o é baseado em blocos, exigindo que os alunos escrevam seu proprio cédigo. Ele fornece
dicas ao longo do caminho e apresenta conceitos gradualmente. O jogo esta dividido em 5
mundos diferentes, introduzindo diferentes conceitos conforme o jogadagave jogo: 1)
Kithgard Dungeon sintaxe, métodos, parametros, strings, loops e variaveis; 2) Floresta do
Sertdo- If / else, l6gica booleana, operadores relacionais, fungdes, propriedades do objeto,
tratamento de eventos, tratamento de entradas; 3) Desale Sarven- aritmética,
contadores, loops enquanto, quebrar, continuar, matrizes, comparacao de strings, encontrar
min / max; 4) Cloudrip Mountailiterais de objeto, método remoto, invocacgao,-oops,

funcdes complexas, desenho, modulo; 5) Gelagtaintaph Técnicas Avancadas.



De acordo com Miljanovic et al. (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for
Programming, 2018) o conteudo educacional do jogo compreende diferentes aspectos
conceituais de design de algoritmos e resolucédo delgmas, conceitos fundamentais de
programacao (como Sintaxe e Semantica, Variaveis e Tipos de Dados Primitivos; Expressoes e
Atribuicdes, Entrada e saida, condicionais e iterativas, funcdes e parametros e recursao) e
estruturas de dados fundamentais (comatrizes, agregados heterogéneos e tipos de dados

abstratos).

Human Resource Machine
Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine é
um jogo de quebr&abeca baseado numa linguagem de programacéo visual. Neste jogo, o

jogador tem que automatizar uma tarefa programando um funcionario de escritério,
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progredindo por quebragabecas cada vez mais dificeis (Johnson & all, 2016). O jogador deve
criar uma sequéncia de movimentos, arrastando e soltando instru¢ées, com novos@®man
sendo introduzidos gradualmente para realizar operagées mais complexas. Por meio dessa
linguagem de programacéo visual, ele ensina conceitos fundamentais de programacéo por
meio da comparacéao de algoritmos.

LightBot

LightBot https://lightbot.com/ é um jogo de quebmabeca com uma mecanica
semelhante a maquina de recursos humanos, exigindo raciocinio légico para avancar de nivel.
O jogador deve guiar um robé para iluminar pecas e resolver 40 niveis. Os comandos usados

no Lghtbot aparecem como icones.



Embora ndo haja aprendizagem explicita de uma linguagem de programacéo, os jogadores
GPdd RSASYy G2t SY dzYk O2YLINBSyanz2z RS aSljdsSyO
(Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Rmogng, 2018) (p.6) por meio
de um foco na resolucdo de problemas. No entanto, através do jogo os alunos aprendem
diferentes conceitos fundamentais de programacdo, como estratégias condicionais,
iterativas, recursdo e depuracdo. Como o0 espaco para os Bldicosado, o aluno também
deve considerar a eficiéncia do codigo.

Um estudo conduzido por Mathrani et al (Mathrani, Christian, & Pebuléon, 2016)
usou o Lightbot com alunos do ensino médio e descobriu que os alunos gostavam de jogar e
gue essa era ummaneira eficaz de aprender constru¢cdes de programacao como funcgdes,
procedimentos, condicionais e recursdo. A maioria dos alunos envolvidos também concordou
gue a abordagem foi uma forma eficaz de eles entenderem conceitos que, de outra forma,

seriam mad dificeis de entender.

A Viagem da May

A viagem da May é o Unico jogo desta lista que é especificamente dirigido a alunas do
Ensino secundario. E um puzzle 3D no qual os jogadores percorrem um labirinto utilizando a
linguagem comum de programacéao do jogspirada pela Java. O jogo foi desenvolvido para
atrair raparigas para a area da Computacdo, ao eHsiearos principios basicos de

programacao.

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 8 Jogo A Viagem da May



O criador aplica pseudocddigo para facilitar a transi¢cdo entre linguagem de programacao
visual e de programacdo real. O conteudo de aprendizagem inclui instru¢bes bésicas,
sequéncias légicas, loops, variaveis, statements if, comparadores e logica Booleana,
operagdes com numeros inteiros e operacdes em strings (Jemmali, 2016).

Existem duas fases no jogo, uma fase de exploragcdo com as mecanicas de um jogo tipico, e
uma fase de programacé&o. Na fase de programacéao, a interface esta dividida, de forma a que
o jogador consiga escrever o codigo e, ao mesmo tempo, ter feedback visual da execuc¢éo do
programa. Durante a fase de exploracdo sdo também fornecidas dicas para o codigo. Na
histéria, a heroina € uma rapariga que vive num mundo que se esta a desmoronar, esti
afastada da sua melhor amiga, e precisa de compor o mundo do jogo e resolver mistérios. As
varias partes do mistério vdo sendo reveladas gradualmente, motivando os jogadores a
continuarem. Uma vez que as adolescentes sdo o principal -giwv@oa personagn
principal do jogo assemels@ a uma rapariga do ensino secundario, de forma a que o
jogador se possa projetar nela. O design também procurou ir ao encontro da preferéncia da
maioria das pessoas do género feminino (plataforma com mais luz, esquemageais
guentes, ilustracdes menos agressivas). O grupo que testou o jogo pareceu também gostar

da narrativa.

Snack Bar sem insetos
O Snack Bar sem insetos é um jogo sério de investigacdo com uma abordagem de agarrar e
largar blocos, com foco na resolucdo de problemas. Os resultados de aprendizagem esta
relacionados com a manipulacéo de variaveis, sequéncia de acdes, condicteratisasie

estratégias de depuracao (Vahldick, 2017).
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No jogo, a personagem principal trabalha num stacke deve cumprir varias missdes
usando cédigo. Uma inovacao integrada neste jogo € uma ferramenta para os professores
monitorizarem o progresso doalunos. Ha também uma abordagem de gamificacéo,
segundo a qual o aluno ganha pontos a medida que avanca nos jogos e encontra formas de
melhorar as suas solucdes para os problemas apresentados. O jogo incorpora um assistente
de dicas e um sistema admimngivo para que o professor veja quem s&do os alunos que
precisam de ajuda e, consequentemente, enviarem dicas personalizadas. A presenca de um

professor €, portanto, considerada fundamental.

Robot ON!

Robot ON! E um jogouzzle dirigido a estudantes do s superior que estdo a
FLINBYRSN) / bbd bSaidsS 22323 2 223FR2NJ S dzY OAS
uma série de tarefas. Assim que o jogador termina um nivel, ele ativa um novo sistema de
robot. Os professores podem criar seus prépmdgeis usando outras linguagens de
programacao. O jogador tem diferentes ferramentas, que s&o codificadas por cores, sendo
que a cor do codigo corresponde a diferentes ferramentas. O jogador é apresentado a
diferentes ferramentas, uma de cada vez, acompdabk por tutoriais (Miljanovic &

Bradbury, 2016).

Em vez de se focar na escrita de codigo, este jogo é focado na compreensdo da

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 10 Jogo Robot ON!



programacao, a fim de ensinar competéncias de depuracéo e possibilitar aos estudantes que
entendam codigos escrito por outros. Conforme o jogo avancga, o jogador recebe agseguint
ferramentas: 1) ferramenta ativadora (para aprender o fluxo de controlo); 2) ferramentas de
comentador e ndeomentador (para aprender o comportamento do cédigo); 3) ferramenta
de nomeacado (para aprender o propdsito variavel); e 4) ferramenta de agédi¢para
aprender o fluxo de dados).

Jogo educacional do Pacman

O Jogo Educacional do Pacman € um jogo sério de pesquisa projetado para ensinar
algoritmos de pesquisa, permitindo que os alunos vejam como diferentes algoritmos de

pesquisa se comportamiravés de uma representacao grafica anotada (Grivokostopoulou,

PAG-MALY
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Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016).

O jogo tem duas modalidades:

1) Modalidade Educaciona:estudante |é uma descric&extual e ver o fluxograma

gréafico e o pseudocdédigo de um algoritmo a sua escolha. O jogo também permite
gue o estudante aprenda o algoritmo atraveés de visualizagGes de varios Labirintos
do Pacman.

2) Modo de jogo:o estudante ten de resolver varios niveis de labirintos, lidando

com as suas varias condicdes e respeitando um limite de tempo. Estes niveis

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 11 Jogo educacional do Pacman
foram construidos de forma a que o estudante tenha de aplicar um algoritmo de



pesquisa especifico para mover o Pacman pelontbiié pedido ao jogador
gue, a partir de uma certa posi¢cdo, chegue a um determinado local, mewendo

usando um algoritmo especifico.



CMX

O CMX é um jogo MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) para
aprendizagem de programacdo. No jogo, chias equipas crackers e hackers que
competem entre si para encontrar palavmesse numa fabrica de lixo téxico. As
personagens sao ajudadas por Senseis, que 0s apoiam na aprendizagem da linguagem de
programacao C. O jogo inclui trés niveis de Semsgigador acede ao nivel seguinte depois
de desbloquear uma senha no nivel anterior. O jogo podera contribuir para aumentar o
conhecimento dos alunos sobre linguagem; @les podem, ndo apenas responder a
questbes tedricas, mas também criar programascuéeis arrastando e soltando
ferramentas, assim como escrever programas em C (Malliarakis, Satr&z¥mggalos,
2014).

Fimsh

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 12 Jogo CMX
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CMX Windows 18+ C Teoria sobre matrizey Jogo ds
saidas de variave&p0s| pesquisa
a execucdo de un MMORPG
programa de matriz
sintaxe de programas d
matriz, entrada  de
valores de variaveism
uma matriz, célculo d
soma da matriz, calcu
do valor méaximo da

matriz,

Tabela 4.2. Comparacdo do ambiente dos varios jogos para ensino de programacao

5. PLATAFORMA DO TNB4GIRLS PARA PREXRBERES E ALUNOS

5.1. Plataforma do Coding4Girls e abordagem de désigtng
A combinacdo perfeita entre as TIC e 0s jogos seérios € apresentada no resultado O2 do
projeto, Promover o Desenvolvimento de Competéncias de Programacdo de Raparigas
através do Jogos Sériogue se destina a desenvolver essas competéncias em jovens,
especalmente do género feminino, do ensino basico e secundario, recorrendo a um software

desenvolvido no ambito do projeto.
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Este software foi desenvolvido com o objetivo de superar a discrepancia entre a participacao
de pessoas do género masculino e femininoedacacdo e profissées relacionadas com
computacéao, recorrendo a uma metodologia que procura tornar a programacao atrativa para
todos. O software e os cenarios de aprendizagem foram desenvolvidos para estimular o
envolvimento de raparigas nas areas da asangfio. Foram desenvolvidos seguindo uma
abordagem de desigininking; ou seja, seguindo um processo criativo que ajuda o0s

estudantes a chegarem a solugdes relevantes em colaboracdo com os seus colegas.

O processo de design é muito eficaz devido ao seurq estruturado para identificar
desafios, recolher informacao, gerar possiveis solucées, refinar ideias e testar solucées.

O processo € recursivo por natureza e exige interacdo. Cada etapa do processo exige uma
revisdo e uma evocacao ao longo de umeaee&pcia de aprendizagem para estimular a
experimentacédo, a viabilidade da solucao e a reflexdo. (Luka, 2014)

Atividades com base num processo de desigiking favorecem uma experiéncia altamente
colaborativa, e fora dos limites da sala de aula. Os &stesl estdo diretamente envolvidos

na recolha de informacéao, criacdo de conhecimento, comunicacéo e apresentacao.

No projeto Coding4Girls, a abordagem do desigrking explora as principais vantagens da
aprendizagem baseada em jogos para encorajar evanais alunos nos seus processos de
aprendizagem. Recorre a alguns elementos de jogo importantes (por exemplo, sistema de
pontos e desafios) e a cendrios que tornam uma determinada atividade mais divertida,
aumentando o grau de envolvimento e motivacdo @ssudantes e melhorando os
resultados alcancgados.

Em particular, o facto de permitir que os estudantes vejam os desafios enquanto os ajuda a
ter uma visao geral do problema, antes de trabalharem numa solucao detalhadegsapuda
pensar de forma empreendera sobre as tecnologias digitais e a refletir sobre como elas
podem ser usadas para resolver problemas do mundo real.

O software, desenvolvido no ambito do projeto, consiste em duas partes diferentes

interligadas: a Plataforma do Professor e o Ambieatdogo do Aluno.
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5.2 A Plataforma do Professor
A Plataforma do Professor é uma plataforma web na qual os professores podem projetar e
preparar cursos especificos para desenvolver as competéncias de programacao dos
estudantes, utilizando o Snap!.
Dentro da plataforma, cada professor tem a sua disposi¢cdo uma area privada e publica. Na
primeiro, eles podem preparar 0S seus proprios cursos, com base nas necessidades de seus
alunos. A segunda area funciona como um repositorio de todos 0s cursos paadagos
professores. O objetivo é compartilhar cursos, usar outros ja feitos ou irspiras
atividades de aprendizagem ja preparadas por outros colegas (Fig. 5. 1). Todos os professores
podem, no entanto, personalizar 0s cursos publicos de acordacespecificidade das suas

turmas e aulas.

A =
C . Dusovst Srnepsd . mave & suite
Y CotmodGinus
o Chamen ¢ vecaren
- e p————
- Erasmus+ Maotny sreind the itage

Fig. 5.1Plataforma do Professor a alguns dos cursos de programacéo disponiveis
Estes cursos constituem um grupo de atividades relacionadas tematicamente, todas ligadas a
um tépico abrangente. O problema éregentado logo no inicio do curso para os alunos
possam fazer um brainstorming para chegar a solu¢des experimentais de forma colaborativa.
Esta € uma fase muito importante do processo de aprendizagem, onde 0s alunos podem
gerar novas ideias e ser imersdattcvamente no processo de resolugao de problemas.
A tela de brainstorming pode ser preparada por professores na Plataforma do Professor,
usando algumas perguntalave ou alguns comentarios e reflexfes a serem ushaaste
a discussao dos alunos. Gftware oferece a possibilidade de criar pisstnum quadro

virtual, usando texto, imagens ou video conforme se pode observar na Figura 5.2:
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Fig. 5.2Zona de brainstorming no Ambiente de Jogo do Aluno, na qual os estudantes

podem deixar a sueontribuicdo e debater uns com os outros.

Todos os posits possuem um icone de cadeado que pode ser aberto quando -it parst
editavel ou bloqueado quando o pasnhédo puder ser editado. Apenas os professores tém a
possibilidade de bloquear e desiplear postiits; os alunos apenas sabem se uma publicacéo
esta aberta ou ndo, ndo podendo alterar a configuracdo desta.

Apés a fase de brainstorming, os alunos ficam a conhecer as atividades, passo a passo;
atividades especificas (apresentadas em ordemecoiisa) destinadas a apresentar as
ferramentas necessarias para resolver o problema geral. As atividades de programac¢ao sao
apresentadas usando o quadro do Snap! que exibira tarefas incompletas para desafiar os
alunos a procurar a solugéo do problemaapiesentar a solucao final.

Na Figura 5.3, é visivel a estrutura de cada curso C4G publicado na Plataforma do Professor:
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Coding 4 Girls course

Presentation of the main problematic

Brainstorming of the players

Minigame
Instructions
Shap| Exercise

Snap! Solution

The player solves the main problematic

The player can see all the other posted solutions

Fig. 5.Fstrutura de um curso do C4G

As atividades do curso sdo chamadas de desafios, e sdo apresentadas ao estudante numa
determinada ordem, definida previamente pelo professor (Figura 5.4). Por exemplo, se um
professor quiser criar um curso de conhecimentos béasicos de programacdo, a primeira
atividade pode ser sobre o conceito de booleanos, a segunda sobre estrutura cahdi@o

Ultima sobre loops. Tal permite que os professores desenvolvam caminhos de aprendizagem
personalizados para os seus alunos na Plataforma do Professor e que os alunos sejam
conduzidos gradualmente até ao objetivo final de aprendizagem no Ambiedtgdelos

Alunos.

Os alunos precisam de, claro, jogar e resolver todos os desafios na ordem estabelecida pelos

professores antes de chegar a solucéo final.
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Drawing with a pen!
Students will learn how to draw with a pen.
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Challenges

1)Drawing a square with a
chalk

Challenge Description:

2)Drawing a rectangle with .
a chalk

Challenge Description:
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N 4

3)Drawing a letter “T" with

a chalk

Challenge Description:
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Fig. 5.Zxemplo de uma série de desafios no curso de programacao na Plataforma do

Professor

Cada desafio pode estar associado a um minijogo desenvolvido pelo consércio do projeto. O

objetivo é ajudar os estudantes a compreenderem qual seria o resultado final de uma certa

propriedade de codigo especifica.

Por exemplo, se um desafio estiver lighd® S & (i dzR 2

LINR LINK S8Rl RS

um dos minijogos desenvolvidos que podem ser associados a esse tépico.

Assim sendo, cada desafio pode ter associado, para além do quadro do Snap! para resolver a

tarefa, um minijogo que o estudante prec#&ale jogar seguindo uma pagina de instrugdes
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definidas pelo professor, aquando da sua preparacao, na Plataforma do Professor (Figura
5.5).

(€] Edit challenge
Nama:
Challenge Descaription
Mini Game Category
Miri Gams
Tog
Fen, Daawing Movement, Loop ~
H Instructians $nap template $nap solution $how salution in game
1 )]
ot o 6 =«

L+

Fig. 5.9Visao interna de um desafio na Plataforma do Professor

Todos os jogos oferecidos (atualmente 11) aosoal estdo relacionados e simplificam os
conceitos de programacao reais sobre 0s quais 0s cursos e cendrios C4G foram projetados.
No entanto, ndo é obrigat6rio incluir um minijogo no desafio. Tal$matze uma escolha do
professor.

Cada desafio € conatitlo por trés partes:

1. Instrugdes, onde o professor pode dar pistas ou explicacdes sobre a tarefa a realizar pelos
seus alunos.

2. Template do Snap! onde os alunos tentardo resolver a tarefa atribuida usando a
programacao em bloco do Snap! no Ambientdaigo dos alunos

3. Solucéo, sendo que os professores podem decidir mostrar ou ndo a solucéao final da tarefa.
Se o0 desafio for complexo, em termos de conhecimento de programacdo, pode ser
estruturado em mais de uma tarefa (Figura 5.6). Dessa forma, asssods poderao
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conduzir, passo a passo, 0s seus alunos, por diferentes fases, até estes resolverem uma

atividade complexa que se divide em partes menores.

# Instructions Snap template Snap solution Show solution in game

- = © ©
3 - = © o
©

Fig. 5.@ivisdo de um desafio complexo em tarefas mais pequenas

Além disso, os professores podem reunir todas as respostas dos alunos no Snap! apoés eles as
submeterem em cada um dos desafios, usando para tal uma tabela na Plataforma do
Professor. A tabela contém a lista dos utilizadores e os respetivos detalhesdpadasatio

existente no curso. Cada linha contém o nome de utilizador, nome, apelido, nome do desafio

ou desafios resolvidos.

Se o estudante nao tiver enviado uma solucéo, a coluna "Link da solucéo” ficara vazia. Caso
contrario, a linha seré destacadakX f | NI & { 2f dzeen2¢ | LI NEOSNI vy

nela, o Professor podera aceder a submisséo do estudante (Figura 5.7).
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Fig. 5. Respostas com solucdo aos desafios, submetidas pelos estudantes
Desta forma, os professores conseguem monitorizar e acompanhar o progresso e resultados

dos seus estudantes.

5.3. Ambiente de Jogo do Aluno
Os alunos terdo acesso aos desafios através do Ambiente de Jogo do Aluno, que é um
software de videojogos 3D Unipara download, no qual os alunos podem descobrir e
concluir os cursos preparados pelos seus professores de maneira divertida, envolvente e
ludica.
Os cursos, utilizando elementos da abordagem de design thinking, apresentam aos alunos
uma questao abrangém para resolver e apresentam as ferramentas e as instrugdes (passo a
passo) para que a resolvam. Os desafios, conforme mencionado acima, sdo elaborados pelos
professores e publicados na Plataforma do Professor, mas os alunos tém acesso a eles

através do Abiente de Jogo do Aluno.
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Fig. 5.8A primeira sala para aceder ao Ambiente de Jogo do Aluno
Os alunos podem ingressar num determinado curso introduzindo o cdédigo correto no
respetivo terminal. O cddigo é unico e deve ser fornecido por professorégs prepararam
o curso na Plataforma de Professores. O curso, uma vez submetido, fica visivel no topo do

portal, que indica também o curso atualmente selecionado (Figura 5.9).

Helping Prince and Princess
to find their animals

Fig. 5.9Segunda sala, com dois terminais: um para o estudante se juntapripedéra

Vez, ao curso, e outro para aceder ao curso no qual ja esta registado

Os alunos séo incentivados a projetar e codificar jogos que atendam a necessidades ou
LIN2EOf SYFa SALISONFAO2&a ORSLISYRSYR2 RI Saoz2fK
entrad o6l AElF O2Y (SG2 lFtd2é¢ o6at2z2g SyiNR KAIK
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comecar com problemas faceis e irem progredindo até se envolverem em tarefas mais
RSal FAFR2N}a® ha LINRPFSaaz2NBa LINB2SOFY S | LINJ
guais uma solucédo esta parcialmente pronta, desafiarsda concluir a tarefa. Portanto, os
professores podem preparar moédulos pequenos e adaptawsando o software
Coding4Girls (C4G) adequado as necessidades e conhecimentos de seus alunos.

Seguindo alaordagem do Design Thinking, a equipa do projeto preparou alguns cursos e
cenarios de aprendizagem projetados para desafiar os alunos a resolverem um problema
especifico de programacdo. Atualmente, os 21 cenarios de aprendizagem, reunidos no
NBf I (i 5 &@néa dex ficRds de aprendizagem através de gdesign dirigida a
LINEPFSaaz2NBaé FT2NFY NBFRFLIGIFIR2a t F02NRF3ISY
software C4G.

Os cenarios tém diferentes niveido basico ao avancadoee estdo disponiveis emglés,
esloveno, italiano, croata, bulgaro e grego.

As tarefas podem ser resolvidas de forma individual e colaborativa estimulando a discussao
em grupo na sala de aula ou, virtualmente, no Ambiente de Jogo dos Alunos. O software
oferece um espaco de bratorming onde os alunos podem discutir e compartilhar ideias,
publicando e gerindo po#s com conteddo multimédia, como mostrado na Figura 5.11.
Todos os alunos envolvidos no curso podem escrever a sua contribuicdo, sendo que esta é

visivel para todos asscritos no curso em questao.

Fig. 5.11Area de brainstorming no cenario de aprendizag@@mprar comida para um
pigueniqueno Ambiente de Jogo do Aluno
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A figura que se segue mostra o painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno do curso
criado peb professor na Plataforma do Professor. Os numeros de 0 a 13 representam 0s
desafios. Neste painel, o desafio numero O representa as instru¢fes gerais fornecidas no
inicio do jogo e abito levara os alunos as instru¢cdes do problema global, e ao template
Shap! relacionado, seguido pela tela de brainstorming. Os desafios restantes, do nimero 1 ao

13, representam as tarefas elaboradas pelos professores na sua plataforma.

Demo course t*)
o, LA 200 38 oA s o f 70

Conditionals challenge  Find Your Path

Fig. 5.12Painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno

Ao selecionar um deles, dstalhes do desafio aparecerdo na parte inferior da tela, com o
nome do desafio a esquerda, o minijogo associado ao desafio no meio e um botdo para
iniciar o desafio. A Figura 5.12 mostra o nome do desafio, correspondendo ao tema a ser
estudado, neste c&s> a5Sal FA2 O2yRAOA2YyIlIfé¢d 1 §fSY R2
minijogo 3D associado a ele, por ex. "Encontra o teu caminho".

Os professores podem decidir qual minijogo (opcional) os alunos jogardo, selecionando um
dos minijogos existentes, comaatMh3, Dados, Inventario, Encontra o teu caminho, jogo de
pisar, Jogo do Som, Jogo da Cobra, Jogo do puzzle, jogo de correspondéncia de padrdes e

quizzes de escolha mdltipla.
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Fig. 5.1Fxemplo de um dos minijogos disponiv&ados

Cada desafio, no Ambiente de Jogo dos Alunos, é estruturado da seguinte forma: um
minijogo introdutdrio ilustrando o conceito de programacao; uma pagina de instrucdes para
a tarefa a ser realizada no Snap; dois quadros do Snappara ser usado para mger a

tarefa e outro para exibir a solu¢do da atividade.

A pégina instrucional € em HTML (Figura 5.14), geralmente enriquecida por imagens ou
videos, para apresentar o contexto e objetivos especificos da tarefa de aprendizagem a ser

desenvolvida no Snap!
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Fig. 5.14Jm exemplo da pagina instrucional do desafio, no Ambiente de Jogo do
Aluno
A esta pagina segtse um quadro do Snapigura 14), com base no template disponibilizado
pelo professor, onde constara a atividade ou problema de programacédo a ser executada ou

resolvida pelos estudantes.

Fig 3.15 Exemplo de um template do Snap! disponibilizado pelo professor para eesolver

tarefa de programacédo no Ambiente de Jogo do Aluno
Outro quadro do Snap! ira ser disponibilizado para exibir a solugcéo para o desafio proposto.

No entanto, apenas o professor pode decidir se 0 quadro com a solucgéo é visivel ou nao; tal

ird depender dgrocesso de ensino escolhido por ele.
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Fig. 5.16 Exemplo de um quadro do Snap! com a solucéo do desafio proposta pelo professor

para os estudantes, disponivel no Ambiente e Jogo do Aluno

Uma vez que cada curso reane mais desafios, essas etapas gmtidasetantas vezes
guanto o numero total de desafios identificados pelos professores. Isso permite dividir uma
atividade de programacao complexa em etapas elementares simples, onde a resposta e / ou
a solucao para a atividade anterior se torna o templatgual a préxima atividade deve ser
executada.

No final, o curso é constituido por um certo nimero de desafios que possibilitam o ensino da
programacao através de um processo de progressao incremental.

Depois de os alunos terem concluido todosdesafios do curso (Figura 7), eles sao
conduzidos de volta ao problema de programacao iniciakHbe®a pedido que resumam o

novo conhecimento que acabaram de adquirir. No final do curso, os jogadores podem ver
também todas as solucdes para o problemmappsto pelos outros alunos, o que pode
suscitar momentos de debate.

A abordagem e as ferramentas propostas pelo C4G permitem que os alunos desenvolvam,
melhorem e reforcem as competéncias de programacao atraves de atividades de formacéo
personalizadas e adequadas as suas necessidades que incluem tarefas pedagdgicas e

divettidas.
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6. EXEMPLOS DE LISQIECHAS DE APRERGEM)

6.1. Fichas dos cenarios de aprendizagem
No ambito do projeto Coding4Girls foram desenvolvidas 22 fichas de cenérios de
aprendizagem, uma para cada um deles. Estas descrevem as atividades dezageen
combinada, que incluem as abordagens de jogos sérios e -deisking. As fichas de
aprendizagem estdo disponiveis em Inglés e nos idiomas oficiais dos paises parceiros do
projeto ¢ Bulgaro, Croata, Grego, Italiano, Portugués, Esloveno e Tudas @las estao
disponiveis no website do projeto (https://www.coding4girls.eu/results_03.php)
As fichas de aprendizagem apresentam, de forma concisa, a informacdo necessaria para que
professores e instrutores integrem as metodologias de jogos sériogya-tih@isking nas suas
praticas de ensino. As fichas seguem a abordagem de aprendizagem com base em jogos do
Coding4Girls e incluem informacgédo sobre cada atividade desenvolvida para desenvolver as
competéncias de programacdo de rapazes e raparigas. Cada ifichi a seguinte
informacéo:
W Objetivos gerais de aprendizagem da atividade
Conceitos abordados na atividade de aprendizagem
Objetivos de aprendizagem especificos
Resultados de aprendizagem esperados
Guia pass@-passo da abordagem de aptizagem baseada em jogos

Métodos de avaliacéo para verificar o conhecimento desenvolvido

€ & & €& €& ¢

Questdes para iniciar o debate entre alunos, numa logica de colaboracéo

Os professores podem usar 0s cenarios e jogos seguindo a ordem proposta ou podem
selecima-los livremente, de acordo com as suas preferéncias e necessidades. Além disso, os
professores podem ter de adaptar certos cendrios ao conhecimento dos seus alunos, de
acordo com os conceitos de matematica aprendgpsr exemplo, sistema de coordenadas

coordenadas, numeros negativos, fracdes, etc.
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As folhas de aprendizagem abordam tanto a funcionalidade genérica do jogo sério proposto,
incluindo processos de interacdo do usuério e geracao de feedback, bem como descri¢cdes de
todas as atividades de apdinagem que serdo implementadas no jogo sério proposto.

As folhas de aprendizagem preparadas variam entre as mais basicas, com apenas um
conceito de programacdo, e as mais avancadas, com Varios conceitos de programacdo. A

tabela a seguir apresenta a ordel atividades proposta.

Tabela 6.1. Lista de fichas de aprendizagem desenvolvidas no projeto Coding4Girls

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

1 Introducgéo a plataforma do Snap! UL

Conhecer a plataforma de programacéo do Snap!

2 E o momento de dar vida ao teprite UL
Descobrir blocos de cédigo, coneldd, mover cspritee fazélo dizer

algo

3 Moverse pelostage UL

Criar uma sequéncia de blocos significativa

4 Mudar de traje e virar UL

5 Sons da quinta UL

Adicionar, importargravar e reproduzir som

6 As férias de verdao do camaledo, verséo simples UL
Perceber o que sdo eventos, cores, valores Booleanos, verif

responder a dois estados de jogo diferentes
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7 Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem 0s seus animais UL

Usar condicionais, desenhar

8 Desenhar com giz UL

Usarloops virar, alterar o fundo

9 Apanhar o lixo e limpar o parque UL

Trabalhar com variaveis, duplisprites blocos de codigo

10 Alimentar os gatos UL
Usar variaveis (dentro/fora ddoop), loops numeros aleatdriog

concatenarstrings operadores, controlos

11 Adivinhar o nimero de gatos no abrigo UL
Usar valores aleatérios, input de variaveis, condicionais, operado

comparacgao, contadores

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANGADOS

12 Apanhar comida saudavel UL

Uso de variaveis, condicionaispops pontos de direcdo, valorg

aleatérios
13 Storytelling SWuU
14 Desenhar UNIRI
15 Apanhar o rato UL

Usarloops condicionais, variaveis

16 Comprar comida para um piquenique UL

Usar variaveigondicionais, operadores
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17 Operagdes SWU

18 Reciclar SWU

19.1 | Tocar piano 1 Swu

19.2 | Tocar piano 2 UNIRI

20 Teste SWU

21 Jogo simplificado do PACMAN UL
Usar movimento do objeto baseado em eventos, sensores de
valores Booleanos, verificar responder a dois estados de jo
diferentes

Todas as fichas de aprendizagem estdo no Anexo 1. No Anexo 2, sao disponibilizados codigos

para todos os jogos apresentados na seccao publica do ambiente Coding4Girls.

6.2. Exemplos do uso do ambiente de jogo desenvolvido no ambito do projeto Coding4Girls
O Ambiente de Jogo do Aluno é um videojogo sério baseado em Unity disponivel para
Windows e Mac OS X. Ao jogar, o utilizador depar&m primeiro lugar, com uma cena
introdutdria que apresenta a isencao de responsabilidade europeia exigida e o logotipo
Erasmus +; estes serdo exibidos por 4 segundos.
Depois disso, o jogador é encaminhado para uma sala vazia chamado &trio, na qual controla
um avatar invisivel e vé o mdmdo jogo através de uma perspetiva de primeira pessoa. Uma
consola é colocada no meio da sala, permitindo que o utilizador faca login no servidor C4G
usando suas credenciais ou criando uma nova conta. Depois de a sessao estar iniciada, abre
se uma portae o0 jogador pode prosseguir para outra sala, na qual se pode inscrever num

Curso novo ou num que ja tenha sido ativado. Assim que o curso desejado for selecionado, o
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utilizador passara por um portal flutuante para prosseguir com o jogo e aceder ao oconteud
especifico do curso selecionado.

Cada curso é formado por uma colecao de desafios de programacéo ligados uns aos outros,
gue devem ser resolvidos na plataforma do Snap! sendo cada um deles ilustrado por um
minijogo. Idealmente, cada desafio deve ilustmaraspeto ou passo da licdo a ser aprendida

no curso.

O C4G decidiu alguns dos conceitos basicos de programac¢éo a serem abordados, sendo que
cada um deles é ilustrado por um minijogo: loops, condicionais, variaveis, statements,
paralelismo, operadores, entos. Além disso, os professores podem escolher substituir o
minijogo por um quizz de escolha mdultipla, ou entdo nao incluir nada, deixando apenas o0s

exercicios Snap! nos desafios.

i

[l

Muttiphe: Chosce Ousestinern

Fig. 6.1 A categoria do minijogo, disponivel na PlataforrRacdessor

Cada desafio inclui tarefas de programacéo para serem resolvidas no quadro do Snap! sendo

gue estas podem ser associadas a minijogos exibidos no painel de desafios (Figura 6.2.).
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Demo course
L 240 30 o s o 2 o2

Conditionals challenge  Find Your Path

Fig. 6.2 Painel dos desafios no Ambiente de Jogo do Aluno

Aintegracdo de um minijogo num desafio especifico tem o propdsito de ilustrar o conceito
de programacéo por detras da tarefa planeada pelos professores. Nao é obrigatorlo.inclui

Tal significa que o professor pode decidir ou nao incluir um minijogos@asaalunos no
desafio e pode selecionar qual sera o minijogo, seleciorardt uma lista previamente
desenvolvida.

Um minijogo deve ser associado ao desafio se se considerar que acrescenta valor, ajuda a
compreensao, funciona como prova de conceito,apudisualizacdo da mecanica e, claro, se
engajar e motivar os alunos para 0s seus percursos de aprendizagem.

No momento, existem 11 minijogos diferentes, que vdo desde um jogo Match3 a um

guestionario de multipla escolha.
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Mini Game Category

Mini Game

Match3 Game ~

1 Match3 Game
Find your path Game
Inventory Game

Stepping Game

i

Sound Game
Snake Game
Puzzle Game
Pattern Matching Game
Stepping Game
Dice Game
|

Multiple Questions Game

Fig. 6.3Minijogos disponiveina Plataforma do Professor

Quando um utilizador entra num desafio associado a um minijogo, sera reconduzido para a
localizacdo na qual este se desenrola. Os minijogos tém lugar nos locais mais variados: desde

praias até a montanhas com neve.

Fig.6.4 Exemplo de localizagdo de um dos minijogos
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De entre dos minijogos disponiveis, podem destaear jogo Match3, o jogo dos dados,

0 jogo do inventario, o jogo Encontra o teu Caminho, o jogo de pisar, o jogo do som, 0 jogo
do puzzle, o jogo de correspdéncia de padrées e um quizz de escolha mdltipla.

Cada minijogo tem as suas proprias dificuldades, e o leque de jogos disponiveis procura
ter opcOes adequadas as varias faixas etarias e aos varios tdpicos de programacao ensinados
em diferentes cursos.

Um dos jogos mais simples é o da cobra, que se desenrola aribgieano qual o
jogador tem de seguir o sinal de seta de madeira até um circulo vermelho para iniciar a

atividade (Figura 6.5).

Fig. 6.5 Exemplo de localizagdo de um dos minijogos (jagpdig

O jogo da cobra (Figura 6.6) ocorre na agua. O jogador controla a cobra usando as 4
setas do teclado e tenta sobreviver o maior tempo possivel. A cobra aumenta de tamanho a
medida que come os pontos verdes brilhantes, mas pode morrer se elesrtataraua
cauda, se ela tocar na borda da tela ou comer um ponto vern@#ita ponto verde comido

adiciona um ponto a pontuacao.
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Fig. 6.6 Jogo da cobra

Este minijogo simples ilustra eficazmente conceitos de programacdo como loops,
movimento, mudanca dgraficos, etc.
Um outro exemplo é o jogo Match3. Este deserselaauma regido elevada com neve,

na qual os participantes podem vaguear livremente.

Fig. 6.7 Localizacao do jogo Match3
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O minijogo Match3 é baseado numa atividade Match3 tipica, naoqaoghdor tem de
arrastar e largar quadrados adjacentes de forma aléaz@esaparecer se formarem um

grupo de trés azulejos (ou mais) iguais.

Fig. 6.8 Minijogo do Match3

O jogo dos dados passa na Floresta. A parte interativa do minijogo decorre dentro de
uma cabana abandonada, na cadeira a frente da porta. Existe um tabuleiro de madeira com
dois dados. O jogador e a inteligéncia artificial do jogo devem lancar os eéladogle que

alcancar o valor mais alto, através da soma dos valores dos dois dados, ganha a ronda.

Fig. 6.9 Jogo dos dados
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O jogo do inventario decorre no campo, perto de uma pequena floresta. Esferas

coloridas flutuam por ali e o jogador @ewapanhdas, seguindo para tal as instrucdes
deixadas pelo professor na tabuleta de madeira.

11
|0
Il
11

Fig. 6.10 Jogo do inventario

O jogo de pisar decorre ao por do sol, numa praia de uma ilha. O jogador tem de
responder a questao escrita na rocha grande @uencontra no centro da praia) pisando
nas rochas com as letras para soletrar a resposta.

Quando o jogador pisa numa rocha com uma letra que fagca parte da resposta, a letra
sera realcada a verde, e ir4 aparecer na outra rocha grande, ao lado daqueial @a g

pergunta esta escrita. Se o jogador pisar numa rocha errada, a letra sera real¢cada a vermelho
e ele ter4 de recomecar a soletrar a resposta.
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What is the
capital of

Greece

Fig. 6.11 Jogo de pisar

O quiz de escolha multipla tem lugar perto de um penhasco €, no inicio, osr¢sgad
podem vaguear livremente para iniciarem o jogo.

Surgirdo questdes no topo do penhasco, sendo que cada campo exibe uma resposta
possivel, juntamente com uma imagem (no caso de tal se justificar).

O icone com a medalha representa a pontuacdo atuatstiedante, com base nas
respostas corretas, e o reldgio vai contando o tempo até ao final do desafio.

A seta, localizada na parte inferior da tela, permite ao jogador prosseguir para a resposta

seguinte.

green black
blue ved

Fig. 6.12 Quiz de escolha multipla
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O jogo dopuzzle desenrolae numa area rochosa do mapa. O objetivo € encontrar 0s
painéis que se encontram dispersos pela area e completar o puzzle criando uma linha com

inicio no circulo branco até ao quadrado vermelho do painel.

T e

Fig. 6.13 Um painel no jogo pozzle

O jogo de correspondéncia de padrbes decorre a feird&xistem algumas caixas com
nameros escritos nelas que flutuam em direcdo ao mar. O objetivo € que o jogador as
apanhe, para depois completar uma certa operacao matematica.

Ou seja, os jogades precisam de usar os numeros flutuantes e as operacdes
disponibilizadas no jogo para alcancarem um numeralgfi@ido, escrito no quadro azul.

O numero alvo e os numeros flutuantes sdo gerados aleatoriamente, mas de forma a que
seja sempre possivelzir combinacdes e chegar ao resultado pretendido.

Dependendo do professor, as operacdes disponiveis podem ser as seguintes:

w h LISNRY)cep S& o6t aA 0l a 6bz
W hLISNI cepSa I @FyoeelRFE 0LR2RSNE NIFAI
w ¢CNABY2 YSUNRIE 6/ 28X {AY
w hLISN} cepSa 06022t SlFyla o0!b5%X hwx -t
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Fig.6.14 Jogo de correspondéncia de padrbes
Outro exemplo de minijogo € o jogo dos sons, que requer que 0s jogadores prestem
muita atencdo de forma a serem bemcedidos nas suas tarefas. Desemrselanuma
floresta tropical. O jogador tem de encontrar 0s cinco painéis espalhados pelo espaco, e, para

cada um deles, completar um puzzle com base nos sons da selva.

Fig. 6.15 Um dos painéis no jogo dos sons

Cada coluna do painel representa um som, e cada linha representa o tom do som. Os
botdes no topo sdo para os tons agudos e os da base sdo para os tons graves. Quando o
jogador se encontra perto de um painel, uma combinacgéo de trés possiveis sons {t#&ntocar

canto de passaro grave, um canto de passaro médio e um canto agudo). A combinagéo de
70



C\ CODINGA4GIRLS ?;)-2::\-:}9(1;; lhe} .
crasmus+ Frogramme
&G) 20181-SI01KA201047013 of the European Union

cantos de passaros € repetida em um loop, cada repeticdo separada pelas outras por um
siléncio de 3 segundos.

O jogador teréa de prestar atencdo a ordem na qual oosatd passaro sdo tocados, e
reproduzila corretamente no painel.

Por exemplo, no primeiro painel (Figura 6.16), o utilizador ouve primeiro um canto grave,
e depois um agudo. A resposta correta é, portanto, pressionar primeiro o botdo inferior a

esquerdado painel e depois o0 botéo superior a direita.

Fig. 6.16 Resposta do estudante no painel do Jogo dos Sons

Para selecionar um determinado botéo, o utilizador tem apenas de colocar o cursor do
rato sobre ele e este sera realcado a amarelo. Se o potdsionado for o correto, ira ficar
verde; caso contrario, ficara preto.

O som €, normalmente, importante em qualquer jogo, mas é crucial neste, ja que 0s
jogadores tém de conseguir distinguir entre tons graves, agudos e médios, e, por isso, tém de
estarmuito concentrados.

O Ambiente de Jogo do Aluno pode ser acedido por todos os estudantes, massgestina
sobretudo aqueles que tém entre 10 e 15 anos. O objetivo é promover a participacao
igualitaria em atividades de programacéo, dentro e fora da salalaleExplora os conceitos
de programacao através de um ambiente virtual 3D que os estudantes podem explorar, de

minijogos que ilustram conceitos relevantes, de uma plataforma colaborativa na qual podem
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partilhar ideias para chegarem a determinada solud&orevisdes feitas por outros que
podem ajudar a ganhar perspetiva e aprofundar conhecimento sobre um determinado
problema, e da comparacdo das suas respostas com aquela que foi introduzida pelo
professor.

Poderéo estar previstas futuras melhorias e atagbes para enriquecer o software do
C4G com mais minijogos ilustrando outros conceitos de programacao. A estrutura modular
do jogo sério do Coding4Girls e a forma como foi desenvolvido pela Unity permitem

precisamente este tipo de expansdes futuras.
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APENDICE 1. FICHASAPRENDIZAGEM

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

Cenario de aprendizagem Ihtroducao a plataforma do Snap!

Titulo de cenéario df Introducao a plataforma do Snap!

aprendizagem

Experiéncia prévia d/

programacao

Objetivos deprendizagem| Objetivos de aprendizagem gerais:

conhecer a plataforma de programagéo Snap!
Objetivos de aprendizagem especificos:

O estudante € capaz de adicionar um ngwate

O estudante é capaz de adicionar um traje aspnite

e edit&lo

O estudante é capaz de centrarsprite de forma g

gue a rotacao funcione adequadamente

O estudante é capaz de adicionar um novo fund

stagee editalo

Objetivo, tarefa e brev| Os estudantes adicionam usprite um traje a essesprite
descricdo das atividades | editamno, e apagam um deles. O estudante cria um fundo p

stage editao, e apaga os indesejados.

Objetivo: Ao fim de uma hora, os estudantes irdo desenhar
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginpara
utilizar no contexto de um jogo. De forma a tornar a atividg

mais motivadora para todos os estudantes, o desenhspdees
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foi identificado em estudos cientificos como sendo adequado

este grupealvo.

Duracao das atividades | 45 minutos

Estratégias e métodos ¢ Demonstracao pelo professor

ensino e aprendizagem | Trabalho individual

Formas de ensino Trabalho presencial

Trabalho individual
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Sumario da licdo

(Motivacaelntroducao, Implementacéo, Reflexdo e avaliacao
Ao fim de uma horaos estudantes irdo desenhar a ¢
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginario,

utilizar no jogo.

[Passo 1]
Mostre aos estudantes a pagina onde podem encontrar 0O §

(https://snap.berkeleyedu/). Mostrelhes as varias partes |

plataforma: a seccdo com os blocos, a seccdo onde p

montar guides/mudar trajes/adicionar sons, wstage com 0

sprite a lista dosprites

[Passo 2]

Podes criar urspriteclicando num dos trés botdes seguintes:

>
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Iras desenhar um nowgprite por isso seleciona o pincel, e u
nova janela ird aparecer, onde poderas desenhaprite da
mesma forma como farias no Paint.

Tarefa para os estudantes: Desenha o teu prinsgride Tens 1(
minutos.

Depois de esprite estar desenhado, deves garantir que o cel

$ .

de rotacdo despriteesta onde queres. Para tal, |

Tarefa para estudantes: centra o tHurite

[Passo 3]
Para editar o tewsprite escolhe o separador Trajegie apenas
serd visivel quando o teaprite estiver a ser clicado. Clica con
lado direito do rato num traje que queiras editar, e selec
GSRAGINED® b2 YSayvyz2 YSydz LR
teu traje.

¥ Sem stulc »

[Passo 4]
Para importar um trajg existente, clica no icone com uma fq

de papel, e escolhe Trajes...
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Mais uma vez, esta opcdo sO ird aparecer quando csfete
estiver a ser selecionado stage
Tarefa para estudantes: seleciona um traje e adiegona teu

sprite

[Passo 5]

Agora ja tens a tua personagem; € altura de colocares um

no stage Para tal, clica nBtage em vez de na personageRara

adicionar um novo fundo, seleciona o separdglackgrounds.

1% Sem titulo

-

Importe uma imagem de uma pagina Web ou de um
arguivo do seu computador amastando-a para aqui

Tarefa para estudantes: desenhem o vosso proprio cenario.

Tarefa para estudantes: procura entre 0s cenarios existen
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importa um, de forma a ficares com dois.
Tarefa para estudantes: Encontra uma forma de editares
cenario.Depois, descobre como apagar um dos dois, de for

ficares com um so.

Reflexdo e avaliacéo:
Foram os estudantes capazes de desenhar a sua personag
ambiente onde esta viveldveram problemas a fa#&? Como 04

resolveram?

Instrumentos e recursos

para o Professor

https://snap.berkeley.edu/

Recursos/Materiais para

alunos

Instrugdes para o estudante (C4G1_InstructionsForStudent.d
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Cenaério de aprendizagem E 0 momento de dar vida ao tsprite

Titulo do cenario d{ E o momento de dar vida ao teu sprite
aprendizagem

Experiéncia  prévia d/

programacao

Objetivos de aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem:
O estudante sabe onde encontrar blocos de cadig
como conectdos para formarem uma sequéncia
O estudante sabe como movimentar o sette
O estudante sabe como posspritea dizer algo

Objetivos de aprendizagem especificos orientados pat

pensamento algoritmico:

w

0 Fazer uma sequéncia de blocos significativa

Objetivo, tarefa e brewv

descricdo das atividades

Os estudantes descobrem onde estdo guardados os bloc
cédigo e como escolher os mais apropriados, que categori

blocos existem, eomo 0s conectar para formarem sequéncias

Duragéo das atividades

45 minutos

Estratégias e métodos ¢

ensino e aprendizagem

Demonstracédo pelo professor

Trabalho individual
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Formas de Ensino Ensino presencial

Trabalho individual

Sumario da licdo ((Motivacgaelntroducgédo, Implementacéo, Reflexdo e Avaliacdo

Durante esta hora, irds aprender a movimentar a tua persona
assim como fazka falar. Os professores podem mostrar

estudantes um exemplo de algo que irdo programar nesta hot
[Passo 1]

Em primeiro lugar, vamos olhar para os blocos de cdédigg
estdo disponiveis para utilizares. Onde estédo eles?
Do lado esquerdo, consegues encontrar diferentes categoris
blocos: Movimento, Aparéncia, Caneta, Controlo, Sens
Operadores e Variawei Para comecar, vamos utilizar os blo

al'u:hm'passns

Tarefa para alunos: Encontra o bloco e clica duas vezes n

gue aconteceu?
[Passo 2]

Para comecar a conectar os blocos, tens de arrastar e larg

nda 'B‘ passos . cn
teus bloco até ao separador Guides.
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Podesclicar duas vezes no bloco dentro do separador Guides

executar o codigo.

[Passo 3]

Os programas no Snap! séo iniciados, normalmente, clican
bandeira verde.

Tarefa para estudantes: vai clicando nas varias categorias €
encontrar um bloco quénicie o programa ao clicar na bande

verde.

Solucéo:

Se quiseres que um programa funcione numa sequéncia de [
correta, os blocos tém de estar conectados, tal como 0s pu

Assim:
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quando siguém ciar em

Agora, de cada vez que clicares na bandeira verdgjte vai

moverse 10 passos, a partir de posicdes diferentes na image
[Passo 4]

Se um bloco tiver um espaco branco, significa que podes alte
nameros ou letras escritas.
Tarefa para estudantes: Faz com que a tua personagem se

30 passos deada vez, e nao 10.
[Passo 5]

Faz com que a tua personagem diga algo. Onde podes encof
of 202 GRAT £ K ¢Sy il LIS NO

diz durante diz .
e , e explicaa ao teu colega.

[Passo 6]

Encontraste ambos o0s comandos na categoria Aparénc

.. . , . diz ~ .
principal diferenga € que quando seIeC|o , Ndo dizes
ao programa para esperar segundos antes de o ¢

continuar, ou que deve parar de falar a determinada altura.

[Passo 7]
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Seleciona dua personagem. Ao arraskd para ostage movea

para o lado esquerdo e programa um coédigo que a

. nda passos C o~ N
mowmentarse da sua posicdo a esquerda par

lado direito do stage Depois de cada movimentacéo,

personagem deve dizer algo.
Move-a mais do quema vez.

Experimenta. A personagem ficou exatamente na mesma pg

de cada vez que executaste o programa?

Consegues encontrar um bloco que garanta que a tua person

comece sempre na mesma posicao e nao sasade?

Dica para o professor: se a&rponagem sair dstage pode
recuperéla clicando nele com o lado direito do rato e escolhe

omostrag ®

O bloco que procuras Galeasidtesd Mol 0 FREEC DY

tF N RSGSNNAYLFN ljdz-r Aa &aE¢ S
personagem para o local onde queres que ela estejaNdlica Y
O22NRSYIRI E RIF Ll&aAcenzé S

FAY RI OF0S32NRARlF az2@dAYSydz20
atuais. Tens de escrever esses nimeros nos espagos em br

ir para o bloco.
Reflexdo e avaliacéo:

Quantas vezes teve tua personagem de completar a sequér
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de se movimentar e falar? Foi o mesmo NUmero de vezes
resto da turma?

Qual é arazédo para tal?

Instrumentos e recurso

para o Professor

Exemplo de programe

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username-

elac&ProjectName=C4G dog goes home

Recursos/Materiais para (

alunos

Instrugbes para  aluno
(C4G2_InstructionsForStudent.docx)
{S 2 S&addzRl yspSeey

cenario, pode utilizar

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:|

ername=spelac&ProjectName=C4G dog goes hoi

mp
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https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































